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- представляет собой смесь трех жанров 
асНоп, ВРе и НонИиу. Эту игру должен 
увидеть каждый, кто хоть. немного является 
поклонником ОДНОГО Из трех этих жанров. 
Сейчас можно сказать только одно: ребята 
из Вере! АсЕ эшо$ сделали отличную 


Г рушку. 
Зегои 


ЧИТ-КоДЫ 


Если вы страдаете комплексом 
Бога, то считайте, что вам по- 
везло. Еестгопюс Ай$ и Моппеад 
Зию$ выпустили детальный и 
подробный симулятор Бога 
Вск & М/Ике. В этой статье мы 
приводим советы, которые по- 
могут вам не растеряться в на- 
чале игры. Самое первое, что 
следует отметить: игра очень и 
очень глубока и подробна... 


В последнее время играть не- 
когда. Нет, не так. Не столько 
некогда, сколько купишь, по- 
ставишь, посмотришь — и сра- 
зу понимаешь, что неохота те- 
бе на это добро время тра- 


тить. Не цепляет -— и все тут. № 


Но третьего дня (а именно - в 
субботу) случилось страшное! 
В цепкие лапы попался 
Зепоиз Зам... 


виртуальные радости 


2 страница | 


1. Вы не могли бы мне помочь с 
“Тле-Х-Рйе5"??? Никак не могу 
пройти... В самом конце, когда 
агентом КУКом начинает управ- 
лять инопланетянин, КУК говорит: 
"Поверни ключ..." А после этого 
стреляет в Вас... Во всех прохож- 
дениях написано: "Быстро кликни- 
те на стилете, а потом отдайте его 
Зкийу, и она убьет нашего недоб- 
рожелателя (КУКа)". Но никто ни- 
кому ничего не отдает:). Серега. 

Ну, вообще-то так оно и должно 
быть, так что вряд ли я помогу. Воз- 
можно, дело в оперативности. Если 
кто столкнулся с подобной пробле- 
мой, то напишите, как она разреши- 
лась, а мы опубликуем... 


2. В Неауу Меа! Е.А.А.К.2 застрял 
на уровне ТОМВ ОЕ ТНЕ \УЕ, где 
воинственные пришельцы-роботы 
превращаются в одного большого 
стреляющего монстра (Босса). В 
общем, уничтожить его я не смог. 
После того, как в него стреляешь, 
жизнь босса на одну четверть 
уменьшается, он падает, а затем 
оживает полон жизни. Короче, 
подскажите, как его уничтожить и 
перейти на следующий уровень. 
Юрий. 

Попробуй выкачать у него воду! А 
если совсем худо, смотри коды на 
Е.А.С.К 2. 


3. Пишет вам ярый поклонник игр 
на приставке РауЗайоп. Вот уже 
бьюсь три месяца над игрой 
"Спазе Ше ехргез$“ и никак не 
возьму в толк, что нужно делать 
после того, как нашел ключ от лю- 
ка в вагоне №9. При открытии лю- 
ка слазишь внутрь вагона и 
"СТОП", дальше идти некуда. Об- 
лазил везде, все что можно — и 
ничего. Игра на этом диске пере- 
ведена на русский не полностью, 
может, в этом проблема? Валера. 

Как я понял, Вы не можете выйти 
из вагона номер 9, из этого депаю 
вывод, что Вы еще не спасли жену и 
дочь посла. Итак, первым делом 
нужно отправиться в вагон номер 
13 (если мне не изменяет память) 
— там будет дверь, закрытая на ко- 
довый замок. Вводим код, 1224 (это 
дата отправки поезда). После этого 
спасаем всех, кого можно. После 
кучи заставок нужно вернуться в 
вагон номер 10. А после того, как 
станет ясно, что посол пропал, нуж- 
но двигать в девятый вагон, к тому 
времени проход будет открыт. 

Возможно, что проблема заклю- 
чается в том, что игра русифициро- 
вана. Всегда покупайте только анг- 
лийские или японские версии, что- 
бы избежать подобных казусов. 


4. Есть ли коды или способы пере- 
хода на следующие уровни в игре 
"ВаЩеюад$ Ш" на 8-битной плат- 
форме. Я знаю лишь о переходе 
через 2 уровня (въезжаешь в 
свет). Проблема возникает только 
на том уровне, где за тобой катит- 
ся шар (только один единственный 
раз я повторил этот подвиг, т.е. 


ЧАСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕНИЯ ЧАСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕНИЯ ЧАСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕНИЯ ЧАСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕНИЯ ЧАСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕНИЯ 


ПРОДАЮ 

® — ЗО-стереоочки У/скеазо 1В 
еуе ЗСВЕАМ для ЗО-игр: для УМоод002 
— 40$, для любой карты-80$. Моодоо2 
12мМЬ МеаБуе с очками-80$, обмен — 
2118585, аб.1645 

® СО для РС: ОБажаапа, Ктарм, 
Мююмт Мадпезза. Квз, Англ.яз.в 3 
приема, СаезагЗ, Секретное имя 
“Орел”. Хищник \$ чужих, Петька и Ва- 
силий Иванович2. Оптом за 1500. По 
отдельности за 2000 или 1700р. СО в 
нормальном состоянии. — Тел в г. Ви- 
лейка 55733, звонить с 19.00 до 22.00, 
звать Андрея. 

СПУМРЗ Плеер Ее нов(40 сек анти- 
шок) — 150 уе. — 2614416 с 8 до Эут 
(или ваш М на а) 

® СО-плейер Зопу О-Е.61(с цифровым 
радио ЕМ/АМ, С-ргоесйоп ЕЗР3З)-140$. 
О\УО-мдео диски на англ.-5$, или меняю 
бесплатно(можно на время) — 
2118585, аб.1645 

® НМА ТМТ2 РС! 16т Комплектующие 
продаю — 2342676 

Маео Зах \0040033000-75у.е. 
СеРогсе? тх, НОЯ зи 13,606. — 
2602145 Вечером 


прошел его). Я понимаю, что 8- 
битки — это "динозавры" в нашем 
мире. Сам я не являюсь поклон- 
ником ее, однако, почему-то эта 
игра оказала на меня большое 
впечатление. И хотя там есть от- 
носительное бессмертие, но ино- 
гда оно бесполезно. 

Насколько я понимаю, имеется в 
виду Ваеюад$ | (иногда ее же на- 
зывают третьей частью). Подобный: 
"свет" встречается в игре три раза и 
переносит с первого уровня на тре- 
тий, с третьего на пятый, с шестого 
на восьмой. Больше секретов нет. 

Если честно, я тоже не смог прой- 
ти игру — застрял примерно на 13- 
14 уровне. 


5. Куда нужно идти и что взрывать 
в ужастике СИуе Важег$ Цпдутд 
динамитом в том уровне, когда он 
(динамит) впервые у тебя появля- 
ется (это вроде бы развалины 
второго монастыря, но не уве- 
рен). Денис. 

Перед входом в развалины иди к 
кирпичной решетке в полу (несколь- 
ко каменных блоков, сквозь кото- 
рые что-то видно) и брось туда дина- 
мит — войдешь в катакомбы. 


6. Сколько играю в СиаКеЗ Агепа, 


играю с ботами на Мюгутаге, и не’ 


понимаю, как они вытворяют раз- 
личные трюки (например, сальто), 
и вроде никаких специальных кла- 
виш нет. Скажите, могу ли я сде- 
лать хоть один такой трюк? Под- 
скажите КАК! Аех. 

На самом деле это автоматичес- 
кая анимация и выполняется без 
участия игрока. Такая же фенька 
есть, например, в Солджере. Подой- 
ди к зеркалу в карте ОЗОМО и на- 
жми одновременно + (может быть 2 
или три раза подряд) — в зеркале 
ты свое сальто увидишь, возможно, 
в игре боты его тоже увидят. 


7. Мы играем в "Сиаке !" по сети. 
И захотелось’ мне сделать свой 
скин. Беру я, значит, файл, допус- 
тим, Ч “Саутоге.рсх" и открываю 
его в РАоюзНор`е. Вэгляду моему 
представляется — неприглядная 
картина серого цвета. После всех 
моих ламерских попыток сделать 
что-либо получается фигня. Помо- 
гите, пожалуйста, как сделать 
скин. Ве@$Т. 

Проблема с *.РСХ, сохраненными 
с помощью фирменного софта 2- 
$0Н, существует не только для 
Рпоюзпор — она, можно сказать, 
общая и глобальная, но есть обход- 
ные пути открыть его с помощью, 
например, Рат@а или Мем32 и со- 
хранить в виде *.ВМР, затем отре- 
дактировать и сохранить как *.РСХ. 


8. В игре НИ-Ц я дошел до како- 
го-то большеголового монстра, У 
которого после того, как я в него 
выпустил почти все свои заряды, 
раскрывается голова, а там нахо- 
дится телепортатор. Только поче- 
му-то у меня он не работает. Под- 
скажите, что делать дальше! 


® Игровую приставку на дисках 
Рапазопю Е7-10 в хорошем сост. — 85 
у.е., торг — (02158)22490, Дима 

® Компакт-диск с игрой "Зада:Ваде ОЕ 
Тре \МКпод" и "Герои меча и магии 1: 
Возрождение Эрафии" — 2519563 (зво- 
нить поспе 15.00) Спросить Сашу 

® Монитор Затзипд ЗупсМазег 700р 
98 г. из Германии — 130 уе. — 
2693670 

® МПЗ-плейер Ёуга.СотрасьРазп,без 
памяти-30$,обмен,можно СНазН по 
1.5$/1МЬ.Чехол дяя миникПК‚анти- 
ударткань,210х100-15$,торг.обмен — 
2118585, аб. 1645 

® Очень дешево продаю замечательные 
книги и журналы из домашней библиоте- 
ки на разные темы в отличном состоя- 
нии. Вложите конвет, вышлю каталог. — 
210021, Витебск, уп.Титова, 12-15 

® Продам или обменяю СО диски, про- 
дам ЭВ $0ою 1, ЗВ Сгеаёме РС!-128 — 
2267629 

® Срочно! Продам видеокарту $53 
\МтаеСХ/2 (АСР слат, 4 Мб, Т\У-оц) +10 
классных игровых дисколв за 20 у.е. 
Или обменяю на 6-струнную гитару. — 
2358309, звонить после 3-х часов 


ВОПРОС-ОТВЕТ 


Необходимо, высоко подпрыги- 
вая, стрельнуть вовнутрь черепуш- 
ки гранатой — и все будет О'КЕ\! 
После чего попытаться сразу же по- 
пасть именно туда, куда стрелял. 


9. В игре НВезфеге ЕМ 1. Я нашел 
ПоттВОооК 1 и2 и какие-то загру- 
зочные диски, а что делать с ними 
дальше — ума не приложу. Все 
оббегал, но ничего так и не на- 
шел. Был, правда, какой-то фон- 
тан с иконками орла и волка. Под- 
скажите, что делать с ним. И еще 
один вопрос: я никак не могу от- 
крыть дверь рядом с большим 
зеркалом. Что делать? ах. 

Есть опция рассмотреть: книжки 
рассмотришь — оттуда медальки 
выпадут, их вставь туда, где иконки 
орла и волка. А если очень при- 
жмут, смотри тогда в разделе коды. 


10. Компьютером я стал увлекать- 
ся недавно, но уже успел полю- 
бить компьютерные игры, а имен- 
но всякого рода стратегии и шуте- 
ры. Но сейчас выпускают очень 
навороченные игры, а комп у ме- 
ня не такой уж сильный. Но у ме- 
ня есть два системника, а именно: 
Р-75 и Р-90. Вот я и хочу узнать: 
можно ли их соединить в один, и 
какова будет частота, а уж заодно 
подкиньте пару-тройку клевых 
стратегий на Р-90. Андрей. 

От прямого кабельного соедине- 
ния двух блоков прибавки мощности 
не будет никакой, а двухпроцессор- 
ных матерей Зоске!7 совсем мало. 
Увеличить скорость компа можно, 
перенеся весь ВАМ в один блок, ес- 
ли там, конечно, остался свободный 
слот. 

Хороших стратегий вообще не так 
уж много, тем более, ориентирован- 
ных на такие системы, но М/агсгай и 
ЗТАЯсгай должны пойти. 


11. Не могу пройти в \/гага$ & 
М/агтогз тот момент, где в склепе 
стоит статуя, прочитав ей молитву 
с медальона, она вроде должна 
открыть мне дверь. Но ничего не 
происходит. Как открыть эту 
дверь? 

Если версия на английском: не 
всю молитву, а "ЗАМСТУ$ КЕВАН"! 
Если русская, то, соответственно, 
возможно, надо сказать не "святая 
кера", а "санктус кера". Удачи! 


12. Помогите разобраться, как за- 
пустить игру на прохождение в 
Мета! Сеаг Зой4. Я прохожу всю 
тренировку и что... Ничего... Что 
дальше делать. Подхожу к девуш- 
ке или может женщине в 
РАОоюЗвпортд (в упор) и что делать 
дальше? Фотографировать что 
ли? Равк. 

На главной странице (в главном 
меню) выбираешь "Новая игра" — и 
все, что у тебя за проблемы... Тре- 
нировку проходить не обязатель- 
но... 


13. Не могли бы вы рассказать о 
судьбе компании СУАМ (МУЗТ, 


КУПЛЮ 

® 14-15" монитор, комплектующие 
Репвит, Репйит!, можно компьютер 
целиком. — 2116375, 218585, аб.3637 
®  Видеокарту Мавох  тИепит 
С400тах, З2МЬ, а аткже магнитоопти- 
ческие диски на 230тЬ по 2 у.е. и на 
640МЬ по 4 у.е. — 2453975 

® Диски для Раузайоп дешево или при- 
му в подарок — 220096, г.Минск, 
ул.Гродненская, 47, Суворов Виктор 


МЕНЯЮ 

® Более 1200 почтовых марок меняю 
на компьютер не ниже Сеегоп- 
336/32Напт/4,ЗНОО/4Вапи/СО-Вот. 
Рассмотрю варианты — 2018629 

® Материнскую плату ОСАВУТЕ 6ВХ7 
на 68ВХ7+ с доплатой — 2592694 


ПЕРЕПИСКА 

® Быстрый набор текстов любой слож- 
ности, редактирование, распечатка — 
2550089 Светлана, вечером 

® Книги: В.Дьяконов: МАТНСАО8/2000, 
МАТНЕМАТСАЗ.Н:Секунов:самоучи- 
тель \Мвиа! С++6(+дискета). Все немно- 
го б/у — 2070000, аб.14900 


Амеп). Если она еще существует, 
то над чем работает сейчас? Ки- 
рилл. 

Компания Суап совместно с 
японской фирмой Зипзой не так 
давно выпустила в свет ремейк ши- 
роко известной в узких кругах люби- 
телей риг2е/адуетиге игры Муз 
под названием геа!Муз+. Теперь иг- 
роки могут наслаждаться настоя- 
щим трехмерным путешествием по 
таинственному острову, а не про- 
сматривать банальное, хоть и до- 
вольно красочное "слайдшоу". 

Кроме того, разработчики из ком- 
пании Суап объявили о своем но- 
вом проекте под названием Миаре. 
Глава компании Рэнд Миллер рас- 
крыл некоторые подробности этого 
проекта. Во-первых, Миаре не яв- 
ляется продолжением Муз или 
В\еп, но будет состоять из несколь- 
ких независимых миров, как и вы- 
шеназванные проекты. Во-вторых, 
игра будет делаться на полностью 
трехмерном движке с поддержкой 
всех современных ЗО ускорителей. 
Предполагаемой датой выхода на- 
зывается лето 2001 года. 

Рэнд Миллер также заявил, что в 
данный момент ведутся работы над 
третьей частью игры Муз, которая 
будет выполнена с использование 
всех последних современных техно- 
логий, включая динамичное освеще- 
ние, трехмерные тени, полную свобо- 
ду передвижения и поддержку всех 
типов современных 30 ускорителей. 
Ориентировочной датой выхода на- 
зывают начало 2002 года. Подробнее 
обо всем этом можно прочитать на 
сайте разработчика, расположенном 
по адресу: млм. суапмойЧ5.сот или 
млм. суап.согт. 


14. Недавно начал играть в № 
Опе Ыуез Рогемег и застрял на 
уровне: Человек влияния, Эпизод 
1. В задании написано: надо про- 
браться в комнату охраны и от- 
ключить сигнализацию. Я много 
раз пробовал попасть в эту ком- 
нату охраны, но у меня ничего не 
получилось. Подскажите, как туда 
попасть? Женя. 

Этот уровень рассчитан на насто- 
ящих шпионов. Если тебя заметит 
хоть один охранник или камера сле- 
жения — миссия провалена. Поэто- 
му действовать надо тихо, не попа- 
даясь на глаза секретарям и охра- 
не. Иди в дверной проем, направо. 
Потом в комнату с двумя учеными, 
возьмите со стола конверт. Далее в 
офис в конце коридора (это офис 
Барона, надо будет сюда вернуть- 
ся). Подожди, пока уйдет менеджер, 
и проскользни в офис напротив сек- 
ретарши. Здесь повсюду камеры! 
Поджигаешь в комнате мусорный 
ящик с бумагами своей зажигалкой, 
и быстро убегай из комнаты. Охран- 
ник из комнаты прибежит на запах 
дыма и оставит дверь открытой, те- 
перь бегом в комнату охраны и от- 
ключи сигнализацию. Затем — в 
офис Барона... 

Ну, если дальше будут проблемы, 
пиши. 


® Курсовые и другое: С/С++, \Мвиа! 
Вазк, Разса|, АззетыЫег, 30 ЗиФю МАХ 
— 2703295 

® Улучшу конфигурацию компьютера, 
комплектующие лучших производите- 
лей мира(АМО, име). Установка про- 


грамм, игр. — 2148562 Алексей, 
2118585 аб.3178 

® Фанаты РаштРйоН! Пишите на зеа- 
тап@и.5у 


® Хочу переписываться с парнями и 
девчонками на разные компьютерные 
темы, а также с людьми, которые слу- 
шают классную музыку. — 210009, 
г.Витебск, ул.Терешковой, дом.28, к.1, 
кв.1, РОМКУ 

® "Казаки" — ищу соперников-оппонен- 
тов для игры по сети, журнал-спецвы- 
пуск по "Казакам" — Штиз@мБу 


РАЗНОЕ 
® Пакет для конструирования сайта. 
Заинтересовало? Пишите: — 


ОРЗТНЕАМ_ЕК$@УАНОО.СОМ 

® Посети сайт: млм. паЫв.ореп.Бу ("На 
досуге"). Все о Моотийп, самые све- 
жие версии, др. интересные игры. — 
2073014 


№4, апрель, 2001 год 


15. Неожиданно катастрофически 
застрял в одном месте в игре 
“Амерзон". Случилось это здесь: 
погрузил яйцо на гидрофлот, запу- 
скаю бортовой компьютер, выби- 
раю опцию "Самолет". Требуется 
ввести какие-то детали (3 цифры). 
Какие? Зачем устройство с двумя 
рычагами на самой крыше дома 
профессора (комната из стекла, 
как маяк)? Кирилл. 

Вообще-то первый раз слышу о 
такой игре (да и все мы в редакции), 
так что пришлось покопаться и най- 
ти солющен, правда, на английском. 

Через телескоп (возможно, это то 
устройство с двумя рычагами на 
крыше? — не уверена) ты можешь 
увидеть скопление птиц, где каким- 
то образом будет фигурировать ци- 
фра 140, но, введя эту цифру, рабо- 
тать все равно не будет. Тогда от- 
крой журнал на странице 4 (я так 
поняла, он у тебя должен быть), там 
ты найдешь другой угол. который не- 
обходимо прибавить к оригиналь- 
ной цифре, а окончательную цифру 
ввести в компьютер. 

Затем нажми на форму звезды 
для подтверждения — гидрофлот 
автоматически запустится, но в не- 
которых случаях для запуска требу- 
ется еще нажать на кнопку справа 
от компьютерного экрана. Буду ра- 
да, если помогла, если что — обра- 
щайся еще. 


16. Купил ЗоФег о! Ропиупе Соч 
ЕЯИюп — инсталляция прошла ус- 
пешно, но вот при запуске самой 
игры появляется окошко, в кото- 
ром нужно ввести какой-то СО- 
Кеу. Уадк. 

Введи ГАВб-МУС6б-РУР4-МЕВ7- 
3335. 


17. Можно ли в ЗОР играть с бота- 
ми, и если да, то как? МО: Мах. 
Нельзя, но боты есть в ЗОГ: Сом. 


18. Играем в отличную игру Тпе 
Меуетоод. Дошли до пластилино- 
вой пушки, воду в бассейне спус- 
тили, а дольше никаких идей. Где 
взять горизонтальные координаты 
для пушки? В чем смысл таинст- 
венных знаков в окошке с кноп- 
кой? Зачем и куда ехать на ма- 
леньком “дрындулете-ракете"? И 
как пройти в шатер на дне высох- 
шего озера? Алена. 

Вертикальные координаты най- 
дешь в темной комнате около длин- 
ного коридора... горизонтальные 
найдешь позже (после удара по го- 
лове молотком, в комнате с теле- 
портом). Поездка на маленьком 
“дрындулете-ракете" — это поездка 
за подсказками... Запомни мело- 
дию и меру наполнение разноцвет- 
ных бутылок... 

А шатер... Вернее это радиостан- 
ция... Войди туда и настрой радио на 
мелодию, которую слышала на 
"дрындулете". Она открывает дверь 
рядом. Успехов! 


Все, кто просил коды, смотрите 
соответствующий раздел. 


КОМПЬЮТЕРНЫЙ 


пр. Скорины, 25 
тел. (017) 227-78-41 


МТ2 


Революционная, 6 6 
тел. (017) 223-66-24 


поры вот кт 


Чемпион подтверждает свой статус 
24 марта в субботу в столичном Ком- 
пьютерном Клубе "ЗТЕАЕТН" про- 
шел третий этап второго белорусско- 
го чемпионата по виртуальной "Фор- 
муле-1" — Гран-при Бразилии (Ин- 
терлагос). 

Гонка вновь продемонстрировала 
силу и мощь действующего чемпиона 
РБ по виртуальной "Формуле-1" и то, 
как он, в хорошем смысле этого сло- 
ва, далек от остального пелетона. В 
финальной гонке Дмитрий снова был 
на голову выше своих соперников и 
на финише, обогнав половину из них 
на круг (и это при прохождении 40% 
реальной дистанции гонки и при том, 
что в квалификации были показаны 
весьма плотные результать!). Мас- 
терство и талант этого молодого гон- 
щика действительно впечатляют. И 
сегодня никто не сомневается, что 
Грамович Дмитрий будет главным 
претендентом на победу в чемпиона- 
те-2001. Посмотрим, может кто отва- 
жится бросить ему вызов. Растут, на- 
бираются опыта и постепенно улуч- 
шают свои результаты молодые пер- 
спективные пилоты: Мадыцкий С. В., 
Довженко М. В. и Горбач А. И. Не от- 
личается пока стабильностью в вы- 
ступлениях вице-чемпион 2000 года 
Бобрович Игнат и Корякин Юрий, хо- 
тя у этих гонщиков есть потенциал и 
возможности стать в будущем чемпи- 
онами РБ по виртуальной "Формуле- 
1". В этом году ЕМС проходит очеред- 
ной этап своего развития, заканчи- 
вает "клавишный" период и вступает 
в эру гоночных рулей с обратной свя- 
зью. Часть виртуальных пилотов со 
стажем постепенно уступит свое ме- 
сто бопее моподым гонщикам и 
вплотную займется менеджментом 
собственных команд. Понятно, что 
расходы команд будут расти от этапа 
к этапу, от чемпионата к чемпионату. 
Появится необходимость не только 
достойно представлять своих пило- 
тов в первенстве, материально заин- 
тересовать их в достижении высоких 
результатов, но и, в рамках все воз- 
растающей конкуренции между ко- 
мандами и участниками, обеспечить 
надлежащий уровень подготовки, вы- 
езд на международные этапы и т.д. 

Возвращаясь к Бразильскому эта- 
пу, хочется отметить серьезное от- 
ношение подавляющего большинст- 
ва участников к соревнованиям. 
Вследствие чего в квалификации бы- 
ли показаны очень плотные резуль- 
таты, а сессию выиграл, впервые в 
этом сезоне, Бобрович Игнат. 

В финальной гонке Гран-при Бра- 
зилии запомнились следующие мо- 
менты: корректная борьба между 
Грамовичем и Довженко на протя- 
жении двух кругов (7-9 круг), почти 
синхронный пит-стоп двух лидеров 
на 17-м круге (Грамович-Мадыцкий), 
более поздний заезд на обспужива- 
ние на 18-м круге Довженко, сход 
Бобровича на 21-м для него круге 
(Игнат в первом же повороте после 
старта столкнулся с проблемами и 
потерял 4 минуты на "ковыляние" до 
пит-лайн и ремонт болида), авария 
на 23-м круге Корякина, когда его 
машина наскочила на болид Бобро- 
вича, безжизненно замершего по- 
среди трассы (маршалы и представи- 
тели команды Юрия просто не успе- 
ли его предупредить о надвигающей- 
ся опасности). К чести Бобровича 
Игната, он извинился перед Юрой за 
то, что испортил ему гонку. Неприят- 
но также было слышать словесную 
перепалку и видеть контактную "раз- 
борку", возникшую на пустом месте 
между Виктором Горбачем и Макси- 
мом Цариковым. Полагаю, после на- 
ложения дисциплинарного взыска- 
ния оба будут более корректно отно- 
ситься к окружающим их людям во 
время проведения гоночных этапов 
чемпионата и к своим коллегам — 
на виртуальной трассе. 


Роговицкий Максим — обладатель . 


кубка Беларуси! 
6 апреля в 15:00 официально был 
объявлен первый в истории РБ побе- 
дитель Кубка по виртуальной "Фор- 
муле-1" (Е1 Т1ВО'2001 СУР). Его об- 
ладателем стал Максим РОГОВИЦ- 
КИЙ! 

На первых кругах напряженней- 
щей гонки из борьбы выбыли фаво- 


риты и главные претенденты на по- 
беду — Грамович Дмитрий (чемпион 
РБ по виртуальной "Формуле-1" 2000 
г. и обладатель Кубка ИВО'2001 по 
М ее4 Рог Зрееа 4) и Довженко Мак- 
сим. Дмитрий и Максим накануне 
одержали победы в полуфинальных 
заездах Е1 Т!ВО'2001 СУР и по пра- 
ву рассчитывали, как минимум, на 
призовые места. В результате столк- 
новения, произошедшего между вир- 
Туальными машинами этих пилотов, 
оба гонщика бесславно сошли. По- 
том лидерство уверенно и на долгий 
период захватил Корякин Юрий из 
команды РедЕх Мекиз Ма. Казалось, 
ничто не могло помешать ему выиг- 
рать Главный приз — новый мульти- 
медийный компьютер с большим мо- 
нитором, предоставленный компани- 
ей МТТ. Но серия досадных ошибок и 
потеря управления над виртуальным 
болидом "Формулы-1" лишили Юрия 
шансов на победу в гонке. Неудачей 
Корякина в полной мере воспользо- 
вался Максим РОГОВИЦКИЙ из ко- 
манды РАНА Водомйзку Васпд. 
Примерно за пятнадцать кругов до 
финиша (всего требовалось преодо- 
петь 72 круга дистанции гонки} Мак- 
сим впервые вышел в лидеры гонки 
и больше не уступил первенство. 

Под приветственные крики много- 
численных болельщиков, собравших- 
ся на 2-м этаже выставочного ком- 
плекса (бывшая ВДНХ) в Центре со- 
временных информационных техно- 
логий, Максим финишировал пер- 
вым! 


“Новички” дали бой “старикам” 

'7 апреля в субботу в столичном Ком- 
пьютерном Клубе "ЗЭТЕАЕТН" про- 
шел четвертый этап Второго бело- 
русского чемпионата по виртуаль- 
ной "Формуле-1" — Гран-при Сан- 
Марино (Имола). 

Почти четверть чемпионата поза- 
ди, и уже можно сделать кое-какие 
выводы. Во-первых, очень ярко за- 
явили о себе несколько новых ко- 
манд. Во-вторых, пилоты-дебютанты 
первенства демонстрируют высокий 
класс, отличный пилотаж и стабиль- 
ность. 

Что касается результатов, то в 
квалификации вновь были показаны 
очень плотные результаты, а сессию 
выиграл, второй раз в этом сезоне, 
Бобрович Игнат. Но в полуфинале 
ему не повезло. Из-за инцидента 
(участником которого стал автор 
этих строк) вице-чемпион прошлого 
года не смог продолжить гонку. Вна- 
чале на первом круге была борьба 
за лидерство, в результате которой 
болид Игната оказался в гравии. Я, 
будучи на третьем месте, отлично 
видел его машину, на мгновенье за- 
стывшую в гравийной ловушке. Пре- 
одолевая опасный участок трассы, 
чуть снизил скорость, но не предпо- 
лагал, что Игнат резко даст задний 
ход, выскочит на трассу и загородит 
путь. Экстренное торможение не 
позволило мне избежать столкнове- 
ния с его бопидом. В итоге, моя ма- 
шина лишилась носового обтекателя 
сантикрылом. Заезд в боксы и пятое 
место на финише. Результат необду- 
манных действий — оба вне финаль- 
ной гонки. Финальная гонка Гран- 
при Сан-Марино получилась очень 
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Победитель и призеры Е1 


зрелищной. Борьбу за первое место 
со старта повели сразу три пипота: 
Роговицкий, Мадыцкий и Немера. 
Лидер сезона Грамович Дмитрий, ус- 
тав после изнурительной недели, 
проведенной им за настройкой обо- 
рудования на выставке Т!ВО’'2001, 
отчаянно боролся с поломками и со- 
перниками, но сошел. Чуть ранее 
прекратил борьбу и Максим Довжен- 
ко. 

Первую победу записал на свой 
счет Мадыцкий С. Немера несколько 
раз атаковал Роговицкого и даже од- 
нажды прошел его, но чуть позже 
ошибся и приехал на финиш третьим. 

* Победитель Гран-при Сан-Марино 
получил от Генерального спонсора 
чемпионата компании ВЯАВМ памят- 
ный хрустальный кубок, СО-НОМ от 
компании “Компьютер сити", а призе- 
ры — фирменные кассеты от студии 
"ВидеохИТ". 

** Все участники ЕУС благодарят 
предприятие "ДАРИДА” за чудесные 
напитки! 


Борьба за титул чемпиона 


М [Пилот ПП] ПОчки| 
|2_|Мадыцкий С. В. __| - [1] 20 | 
{3_[Роговицкий М. В. | - | -| 15 | 
|4 [Бобрович И. О. [2 |1 11 | 
|5 Корякин Ю.А. | - | -[ 10 | 
[6_|Довженко М. В. __| - |-| 10 | 
[7_|Немера А. В. | - |-Г4 |] 
|8 [Пугача. В. | -|-Г 4 | 
9 [Рудков Д.А. | - | -[ 3 | 
10 |Горбач В. И. 
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Квалификация Гран-при Бразилии ВеШАВМ СОМРАС ЕУС-2001 

|1 |3 [Бобрович И.О. _Вв 1 1:17,236] - | 
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[апогее Мел 


Платформа: Огеатса$1. 

Жанр: АРС/гаюду. 

Разработчик:? 

Издатель:? 

Игра попала ко мне совершенно случайно. 
Продавец только что получил свежую партию 
и с сомнением смотрел на непонятный диск с 
надписью Гапайззег МШепит и не менее не- 
понятный диск без названия, но зато с цифра- 
ми: "2015". Был вызван подвернувшийся под 
руку специалист, который в это время вертел 
в руках коробочку Огапа 2 и пытался понять, 
не последний ли это эшелоновский репак. 

Без работоспособного ОС узнать ничего не 
удалось, да и о двух других свежеполученных 
японских дисках (Гапай$зег и Ао № ВоКидо) 
специалист также не смог сказать ничего 
внятного. Зато он принял радикальное реше- 
ние, взял обе эти игры вместо ненадежной 
Грандии и потопал домой. 

Надо сказать, что я в последнее время ста- 
раюсь покупать все редкие японские игры, ко- 
торые попадаются мне на глаза — ведь через 
годик их будет практически невозможно до- 
стать. В первую очередь я беру ВР@ на япон- 
ском, потому как надеюсь найти что-нибудь 
достойное, вряд ли второй Грандии мне хватит 
ненадолго. Первый блин в свое время, как во- 
дится, вышел комом. Випе Заде могла похвас- 
таться разве что средненькими анимешными 
видеороликами. Практически никакая графи- 
ка весьма логично дополнялась непонятными 
диалогами (японоязычность здесь не при 
чем), крайне неудобным управлением. Стран- 
но, что Нипфзоп не постеснялась выпустить 
настолько сырой продукт. 

Посмотрев Ао № Вокидо, я понял, что игра 
скорее всего хорошая, но без знания языка 
разобраться в ней я не смогу. К тому же это 
не ВРС:). Следующим в ОС отправился 
Ёапойззег. И вот здесь меня уже ждал сюр- 
приз. 

Гапдйз$ег МИетит по жанру относится к 
смеси стратегии и ВРО, причем до сих пор я 
не видел ни одной подобной игры ни на при- 
ставках, ни на РС. Огромное количество япо- 
ноязычных менющшек сделано настолько ло- 
гично, что я во время игры практически не 
ощущал дискомфорта, связанного с непонима- 
нием языка. Сюжет в целом также достаточно 
понятен, а то, что почти все диалоги озвучены, 
приведет фанатов аниме в состояние транса:). 

Мир ЁГапойззег состоит из... нескольких де- 
сятков городов, разбросанных на карте мира. 
Города соединены дорогами (в том числе и 
морскими), только по ним вы и сможете пере- 
двигаться. Сначала вы выбираете своего ге- 
роя (от этого зависит то, какие бойцы вам бу- 
дугдоступны в начале игры, расположение ва- 
шей столицы на карте ит.п.), затем герой и его 
сподвижники долго рассуждают о необходимо- 
сти завоевать мир, после чего управление пе- 
редается в ваши руки. Первым делом вам на- 
до вернуть себе другие города вашего коро- 
левства, которые на данный момент являются 
независимыми_Только после этого вам откро- 
ется карта всего мира, и начнется основная 
часть игры. 


Я 


Сначала, впрочем, нужно ознакомить вас с 
управлением, а начнем мы с менюшки города. 

— Первый пункт — "отправиться в поход". 
Вы выбираете нужную партию героев, а затем 
тыкаете в город, куда она должна отправиться. 
Двигаться в произвольное место на карте 
нельзя, только в другой город, свой или же чу- 
жой. 

— Второй пункт — управление партиями ге- 
роев. Открывающаяся менюшка состоит из 
трех пунктов: создание и изменение партии, 
изменения порядка героев в партии, выдача 
героям предметов. 

— Третий пункт — магазин. Открывающая- 
ся менюшка — стандартная: Виу/ЗеМЕхи. При 
выборе предмета вас сначала спрашивают, не 
хотите ли вы прочитать его описание. В нем 
обычно говорится, какая характеристика уве- 
личивается, поэтому читать описание нужно. 

— Четвертый пункт — общение с вашими 
героями(?). Я подозреваю, что в открываю- 
щейся менюшке есть пункт “уволить героя", 
поэтому стоит обращаться с ней осторожно. 

— Пятый пункт — просмотр характеристик 
всех героев, находящихся в городе. Список ха- 


рактеристик, кстати, способен привести в 
транс уже любителей ВРС. 


Менеджмент партий 

Каждый отряд героев может состоять из четь- 
рех бойцов (можно делать партии и меньше, 
но только в крайнем случае). Не каждый герой 
может стать командиром партии, потенциаль- 
ных лидеров можно определить по специаль- 
ному значку слева от имени. Командира нуж- 
но выбирать крайне осмотрительно — ведь 
именно им вы будете управлять в бою. Нович- 
кам проще всего выбирать самых крутых геро- 
ев, тонкими расчетами займетесь потом. 

В отличие от большинства подобных игр 
(имеется в виду жанр НР@/Згаюду, аналогов 
ЕМ, как я уже говорил, я не видел) у вас сразу 
есть достаточно бойцов для укомплектования 
нескольких (трех-четырех) партий, соответст- 
венно и выбор героев не сводится к соглаше- 
нию стем вариантом, что вам дали по умолча- 
нию. Меню "создание и изменение партий" со- 
стоит из списка текущих партий и пункта “со- 
здать новую" (самая нижняя строчка). Управ- 
ление интуитивное, знание языка не потребу- 
ется совсем. Одиночные герои не могут ни 
участвовать ‘в бою, ни передвигаться между 
городами, поэтому имеет смысл сразу же раз- 
делить героев на партии и расположить их в 
стратегически важных пунктах. 

Каждому бойцу можно выдать один из куп- 
ленных вами предметов. Примерно половина 
городов оснащена магазинами, причем в каж- 
дом набор предметов уникален. Думаю, что 
"+50% НР" или, скажем, "+20% АТС" никогда 
не окажутся лишними, так что экипируйте хо- 
тя бы чем-нибудь ваших командиров. По мере 
улучшения финансового состояния совершен- 
ствуйте экипировку крутых героев, а старье 
отдавайте простым бойцам. 


Как сохраняться и загружаться? 

Одна из кнопок вызывает "системное меню". 
В нем можно посмотреть карту, информацию 
о противниках и т.п., но нас больше интересу- 
ет самый нижний пункт. В открывшейся ме- 
нюшке первая строчка и переводится как 
ЗА\УЕ. В списке имеющихся уже сейвов рядом 
с названием всегда указывается время, по- 
этому вы всегда можете определить, какой из 
них является последним. Пункт Гоаа на за- 
ставке пишется по-английски. Все. 

Теперь вернемся собственно к игровому 
процессу. Партии, герои, характеристики... 
ВРС? Или все же стратегия? И если страте- 
гия, то пошаговая ли? Нет, господа, это — 
стратегия... реального времени. Конечно, ког- 
да вы лазаете по менюшкам, то время "оста- 
навливается", но когда вы просто водите кур- 
сором по карте, усиленно соображая, куда 
двинуть лоботрясов из отряда милой девушки- 
лучницы так, чтобы их не победили всухую, ва- 
ши враги не дремлют и вполне способны на- 
пасть первыми. 

Обычно подобные игры всегда делаются по- 
шаговыми, но стоит признать, что решение 
разработчиков [апдйз5ег весьма удачно — не 
нужно ждать, пока противник сделает свой 
ход! Минус только один: очень сложно одно- 
временно вести активные боевые действия в 
двух разных углах карты большими группами 
войск (т.е. отрядами по две-три партии, воюю- 
щих по очереди). К примеру, если вы нападе- 
те на соседний город, то ваши войска доберут- 
ся до него раньше, чем вы доползете курсо- 
ром до другого конца карты и отдадите приказ 
местным героям. Конечно же, во время боя 
все передвижения на основной карте останав- 
ливаются. 

А как же выглядит бой? Наверное, вы уже 
догадались, что он всегда идет партиями по 
четыре бойца. Но как? В голову приходит два 
варианта: система боя ЭНттод Рогсе или же 
система боя РРатазу Заг. Разве лишь фана- 
там новомодных писишных псевдоНР@ придет 
в голову мысль о том, что бой здесь может ид- 
ти в реальном времени. Вам стало страшно? 
Э, нет, так дело не пойдет — я же вам еще 
почти ничего не успел рассказать. Итак, вы 
начинаете бой на большой трехмерной (на са- 
мом деле, конечно же, плоской как Сиаке или 
боотт, но зато полигонной) арене. На ней, как 
правило, есть дома, стены, деревья и прочие 
естественные препятствия. Каждый город "ос- 
нащен" уникальной ареной, каждому типу ме- 
стности (драться можно и на дорогах, если ар- 
мии направились навстречу друг другу) также 
соответствует своя арена. Командиры партий 
(или же "сюжетные" герои, если они есть) об- 
мениваются парой фраз ("сюжетные" — голо- 
сом), после чего вам выкидывается менюшка. 
Вы можете выбрать стратегию ведения боя 
(карта местности со стрелочками, показываю- 
щими направления движения всех ваших ге- 
роев... почти Ватбоми 5х:)), поговорить с лю- 
бым из вражеских бойцов, посмотреть их дан- 
ные, убежать или начать бой (последний 
пункт). Интересно то, что сюжетные герои 
ВСЕГДА разговаривают перед боем, но обыч- 
но ксюжету это не имеет никакого отношения, 
они просто кидают друг перед другом пальцы... 

В бою вы управляете только командиром, 


но зато в реальном времени. Кнопки Х и \' вы- 
зывают меню, с помощью которых можно от- 
давать приказания, но вам должен быть инте- 
ресен только первый пункт менюшки Х — 
“атаковать немедленно". Его нужно выбирать 
в том случае, если вы хотите, чтобы ваши бой- 
цы немедленно напали на противника (иногда 
они слишком буквально следуют плану опера- 
ции и убегают куда-то не туда...). В этих же ме- 
нюшках есть и пункт "убежать". 

В нижней части экрана отображается НР и 
МР ваших бойцов, в верхней — вражеских. 
Полоска слева — энергия для использования 
магии (не путать с МР!). Когда полоска запол- 
няется, вы можете нажать кнопку В и выбрать 
героя, который и будет кастовать свой спелл. 
Каждый боец в Ёапдйззег МШетит умеет ис- 
пользовать только одно заклинание, но это от- 
лично вписывается в общую идеологию игры. 
Система боя М очень похожа на систему 
Рвамазу Заг ОпИпе. Хотя бой и идет в реаль- 
ном времени, он очень близок к классическо- 
му варианту. То есть, если вы не забываете 
вовремя нажимать на кнопки, то бой стано- 
вится похож на пошаговый (с учетом характе- 
ристик героев), разве что намного быстрее 
(это, кстати, одно из заметных преимуществ 
1М, ведь каждый бой длится всего лишь не- 
сколько минут, а в ТВ$-играх он растянулся 
бы на полчаса). 

Некоторая аркадность все же присутствует. 
Вам надо вовремя добежать до противника, 
надо активно нажимать кнопки так, чтобы уда- 
рить первым, а затем бить так, чтобы он не 
смог ответить. То есть, характеристики харак- 
теристиками, но нужно еще и уметь использо- 
вать весь потенциал бойца. р 

Теперь немного о магии. И здесь создатели 
ЕМ поступили весьма оригинально. Для касто- 
вания заклинаний недостаточно иметь МР. За 
время боя вы наверняка успеете использо- 
вать одно заклинание, может быть, два, бой 
крайне редко длится настолько долго, чтобы 
удалось накопить энергию для третьего. Магия 
в ЕМ ОЧЕНЬ сильна, одно удачное заклина- 
ние может обеспечить вам успех даже при 
превосходстве противника. Все виды заклина- 
ний можно поделить на: 

— Бьющие по всем врагам. 

— По вражескому командиру. 

— Усиляющие защиту, атаку и т.п. 

— По любому противнику (надо нацелить- 
ся). 

Эффект от применения магии сильно зави- 
сит от характеристик героя. Так как обычно 
магию кастует сам командир (это удобнее), то 
с характеристиками пробпем нет, и магия пер- 
вого типа отнимает, скажем, половину НР у 
всех врагов (примерно равных по уровню ва- 
шим бойцам!) сразу. Второго типа — три чет- 
верти. Почему магию удобнее кастовать 
именно командиром? Дело в том, что на про- 
изнесение заклинания требуется несколько 
секунд, причем противник видит, чем вы зани- 
маетесь. Если кто-то прервет процесс, то МР у 
вас отнимется, а заклинание не сработает. 
Одно хорошо — полоска энергии по-прежнему 
заполнена, так что можно сразу же повторить 
процесс. Командиром вы управляете напря- 
мую, поэтому всегда можно просто отойти от 
врагов на несколько шагов. 

Как и сила магии, ущерб, наносимый физи- 
ческими атаками, сильно зависит от характе- 
ристик ваших и вражеских героев. Болыной 
мужик с топором может тремя ударами выне- 
сти специалиста по рукопашному бою, однако 
последний за счет своей скорости может про- 
сто не давать противнику ударить себя. Как и 
магия, удар обычным оружием прерывается, 
если во время его выполнения вас ударили. 
Другое дело, что медленного мужика может 
прикрывать слабый, но быстрый герой (один 
бьет, второй не дает врагу ответить). 

Проигравшей объявляется та партия, кото- 
рая либо убежала, либо потеряла своего ко- 
мандира. Нетрудно догадаться, что именно 
вражеского лидера следует убивать первым, 
но на практике это не так-то легко осущест- 
вить. 

Надеюсь, я уже успел убедить вас в том, что 
победа в бою как минимум наполовину зави- 
сит от вашей тактики и от удачного подбора 
бойцов. Слабые герои, конечно, одолеть силь- 
ных все равно не смогут, но отнять.у врага как 
можно больше энергии так, чтобы ваша следу- 
ющая партия победила всухую, будет крайне 
полезно. 


Не бойтесь проигрывать — герои в М не 
умирают, а лишь возвращаются в ближайший 
город с минимумом НР. Не нужно их и лечить 
— энергия восстанавливается сама, со вре- 
менем. Другое дело, что иногда один из геро- 
ев проигравшей партии переходит на сторону 
врага. Это крайне неприятно, ведь пополнить 
ряды своей армии неоткуда — деньги можно 
тратить только на предметы. Не стоит думать, 
что с помощью постепенного перетягивания 
вражеских героев на свою сторону можно по- 
биться преимущества в численности — на 
практике все эти переходы взаимно компен- 
сируются. Ведь вряд ли у вас получится посто- 
янно выигрывать все битвы на всех фронтах. 

Даже когда вы загоните одного из противни- 
ков в последний город и умудритесь сломить 
его сопротивление (обычно он отправляет 
две-три партии в качестве контрудара, а одну 
оставляет про запас), то к вам присоединятся 
максимум два человека, а остальные пропа- 
дут навсегда. Лишь их сюжетные герои могут 
напоминать о себе и в будущем. 

Можно подумать, что владение большой им- 
перией не дает практически никаких преиму- 
ществ — ведь деньги прибавляются после по- 
беды в бою, да еще и иногда вам подкидывают 
1000 рублей налогов (сумма фиксирована). 
Однако преимущество все же есть. Раз в год в 
мире появляется восемь (?) новых героев, ко- 
торые случайным образом распределяются по 
городам. Понятно, что вот к этому моменту 
пучше контролировать большую территорию. 
Герои же даются хоть и не шибко крутые, но и 
не самые спабые. Да и прокачать их, включив 
в одну команду с крутыми ребятами и отпра- 
вив на фронт, всегда можно. Кроме собствен- 
но войны за мировое господство, есть некий 
сюжет, о котором изредка напоминают ролики 
с тремя страшненькими мужиками (местные 
боги?). Если две ваши партии с сюжетными ге- 
роями встречаются, то они могут и побеседо- 
вать о чем-то. Иногда они могут напороться на 
миниквест (тот же бой, но с какой-то умной ЦК 
лью). Бывает и так, что один из вражеских сю- 
жетных (1!) героев переходит на ващу сторону. 
Города могут стать независимыми, если в них 
появится свой сюжетный герой, который выго- 
нит гарнизон. 


Отдельно стоит поговорить и о графике. В 
целом ее можно назвать средней (сделайте 
скидку на 1999 год!). Модели бойцов и пейзаж 
намного лучше, чем в играх Раузайоп, но мы- 
то знаем, на что способен Огеатса$. Другое 
дело, что отсутствие крутых спецэффектов не 
означает того. что графику можно назвать 
плохой. Это означает лишь то, что можно бы- 
ло бы сделать немного лучше.:) 

Еспи качеству графики можно поставить 
четверку, то дизайн заслуживает пятерки с 
плюсом. Полигонное аниме мы видели уже в 
Тите ЗаКегз (в играх на 32-битках нормаль- 
ные трехмерные модели героев создать не- 
возможно), но Гапопззег Мщепиит — это не- 
что. К попигонным моделям, кстати, прилага- 
ются и классические двухмерные портреты, а 
всего различных типов героев в (М не мень- 
ще четырех десятков. Как я уже говорил, ани- 
мешники придут от игры в восторг. 

Фанатам Оеач ог Авуе, Гапдиззег также ре- 
комендуется — похоже, что местные програм- 
мисты потратили не одну банку кофе на то, 
чтобы придумать такой алгоритм покачивания 
грудью. Это просто надо видеть. Гапойззег — 
удивительная игра еще и потому, что здесь по- 
стоянно есть намеки на хентай, но граница ни- 
когда не переходится. 

После нескольких часов игры я понял, что, 
во-первых, словарь мне здесь не понадобится 
и, во-вторых, что ЕМ несколько похож на 
древнюю стратегию Оеепаег оЁ Тне Стомп 
(эх, жалею я сейчас о том, что продал 
Соглтодоге 64...). В М точно так же можно 
играть часами. Именно поэтому я и не реко- 
мендую покупать игру — ведь тогда на рабо- 
ту/учебу времени не останется. Не рекомен- 
дуется игра любителям русификаний, да и во- 
обще геймерам, не считающим себя хардкор- 
ными. Если М покажется непонятным и не- 
интересным, не надо сочинять ругательное 
письмо.:) Тем же, кому игра понравится, а 
также желающим сообщить мне о не менее 
интересных играх, непереведенных на второй 
язык геймеров (т.е. английский), письмо сочи- 
нять не просто можно, но и нужно. 
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Убили зомби, убили зомби... А он встал, пошеп 
и вас съел!) 

Мда... зомби явно пришлись по душе разра- 
ботчикам игр. Почему? 

Очень удобные существа: 

— Не надо объяснять сюжетно, почему они 
на вас нападают. Они по определению жутко 
злые и жутко глупые. 

— Никакие защитники прав человека и жи- 
вотных не придерутся к тому, что на экране 
пачками умирают зомби. Поэтому, кстати, осо- 
бо трусливые разработчики пихают в свои иг- 
ры зомби налево и направо. И кровь делают 
зеленую, чтобы уж совсем никто ничего ска- 
зать не мог. 

—- Зомби легко подпадают под влияние ка- 
кого-нибудь Властелина Тьмы. 

— Зомби по определению очень живучие и 
сильные, а именно такими должны быть ваши 
враги. 

Думаете, что я сейчас буду рассказывать 
про Рездепт! Ем? Пожалуйста, спрячьте на ми- 
нутку свое тяжелое вооружение. Ага. Так вот, 
дело в том, что не люблю я ВЕ, не люблю. 
Слишком там много занудства и элементов 
квеста. Аааа... только не бейте меня, пожалуй- 
ста. Все, успокоились? Теперь снова доставай- 
те свой любимый ракетомет — он вам как раз 
пригодится в 7В. 

Готье Веуепдце — это самая что ни на есть 
настоящая аркада. И появилась она сначала 
именно на сеговских аркадных автоматах. Так 
как чипсет Маопт аналогичен ОС, то игра была 
безо всяких проблем портирована на ОС. Что 
мы имеем? Лично мне сразу же бросилось в 

заза сходство игры с ВЕ. Герои в обеих играх 
похожи, зомби — они везде зомби. Даже стре- 
ляют герои из пистолета одинаково. Но уже че- 


рез минуту стало ясно, чем же жанр 
Асвог/Ногтог отличается от Аспоп/Агсасе. За- 
нудство отсутствует, элементы квеста — тем 
более. Пистолет даже не надо толком наводить 
в цель — просто выбираешь врага и стреля- 
ешь, стреляешь, стреляешь... Патроны, разуме- 
ется, не бесконечны, но их всегда хватает. А 
если и не хватает, то можно руками, ногами и 
прочими частями тела добить врага. Все уров- 
ни и модели полностью трехмерны, камера са- 
ма крутится так, как ей надо. Уровни в 2В 
псевдоинтерактивные в том смысле, что зомби 
умеют вылезать из ящиков, ломать стены и 
т.п... разумеется, если это прописано в сцена- 
рии уровня:). Выглядит это красиво, хотя и сов- 
сем не страшно. Для того чтобы продвинуться 
далее, обычно надо забить всех врагов. Иногда 
приходится сделать что-то умное, но на эле- 
менты квеста это совсем не тянет. Если не 
знаете, что делать, то просто посмотрите на 
большую-большую стрелку, сделанную специ- 
ально для... гмм... для нормальных геймеров). 

Оружие в 2Н достаточно разнообразное, хо- 
тя в основном вы будете пользоваться пистоле- 
том. У шотганов, автоматов и т.п. слишком бы- 
стро заканчиваются патроны. К тому же, они 
автоматически выкидываются при переходе на 
другую локацию. Накапливать оружие нельзя, 
поэтому использовать его нужно быстро и эф- 
фективно. Что там у нас еще? Из зомби перио- 
дически вываливаются новые обоймы для пис- 
толета и аптечки. Разумеется, их нужно соби- 
рать, а применяются они автоматически. 


‚Наши ответы на ваши вопросы 


” ма письма о’РгеатсазИ Ходят слухи, что 
есть эмулятор, с помощью которого можно 
считывать диски с "Зопу Раузавоп", прав- 
да ли это? Эмулятор (Веетсаз) разраба- 

_ тывается уже почти год. Авторы клятвенно 
обещают довести работу до конца, но пока 
неизвестна даже ориентировочная дата 

° выхода. Сейчас на Огеатсаз{ есть эмуля- 

- торы следующих приставок: МЕЗ (Оепау)}, 

° Сате-Воу/Сатебоу Союг, Меобео Роскей 

_ Саюг; Зеда Медадиме, Зирег Ми\епдо. 


Вышли ли игры ИпгеаГи На Не для "РС"? 
Опгеа! Тоигзагене (т.е. именно сетевой ва- 
риант Ипгеа]) уже вышел. На#-е должен по- 
явиться в апреле-мае этого.года. 


В буклете о ОС прочитал, что нужно заре- 
‚ гистрироваться-на Огеатагепа, чтобы по- 
_ лучать Е-тай, переписываться в чате, уз- 
_навать новости .об играх и т.д. Как зайти 
- на Огеатагепа? Это имеет’ смысл только 
_ для жителей Европы. Если Вы. хотите читать 
° новости и обзоры на английском — просто 
< зайдите’ на солидный игровой. сетевой жур- 

нал (например, ВНр//датезадт.сот). 


_ Вы писали, что-можно слушать МРЗ СР © 


° помощью специальной программы. Она 
работает, как Мора Вос! СБ Ёоадег? Это. 


ч зависит от того, как ее использовать. Она ли- 


60 записывается сразу на диск с МРЗ, либо 
находится на отдельном диске и работает 
как СО Ёоадег для дисков с МРЗ. 


Можно ли ОгеатсазРом в Интернете пой- 
мать вирус? Нет. 


Можно ли играть в США не через зедапеь 
а с другом по модему? Нет. Игр или про- 
грамм, поддерживающих соединение двух 
ОС напрямую, не существует. 


Сколько стоит Огеатка& и будет ли падать 
цена на него? Цена сильно зависит от того, 
где именно вы. его покупаете. В США цена 
быпа снижена до $99 {в. Европе — около 
$140), так что можно ожидать, что в ехО588 
Пгеатсаз будет стоить $120-$180. 


Что покупать: РС ипи приставку? И если 
приставку, то какую? Это:крайне сложный 
вопрос, и авторы обзоров! иг для РС навер- 
няка ответят на него не так, как я. Точно так 
же можно поспорить ио юм, какую пристав- 


ку покупать: ‘фанаты Зеда играют. на: 


Огеайпсаз, фанаты Мифелаю ждут Сатебиве, 
а сторонники Зопу копят деньги на Раузаноп 
2. Пюбители “чиста крутых систем" „ждут 
Метозой ХЬБох.. Сейчас, 


тите приобщиться к миру ‘приставок во-всем 


о, есть только` 
два варианта: Огеатса! ‚РУХ. Если-вы: хо-* 


Как правило, обычные враги в 7Н проблем 
не вызывают, особенно, если вы играете вдво- 
ем. Зато боссы... гм... несколько неправиль- 
ные. Ведь обычно всегда существует что-то 
вроде безопасной зоны, где можно укрыться 
от оружия врага. Или же от оружия можно 
увернуться. Соответственно, убиение босса 
выглядит как бегание вокруг него с постоянной 
пальбой во все стороны, в том числе и туда, ку- 
да надо. А вот местные монстры стреляют так, 
что увернуться от них невозможно, и как мини- 
мум одну жизнь на них приходится терять. Хо- 
тя, может быть, я слишком много играл в НР@ 
и уже разучился играть в аркады? :) 

Есть, однако, у ХВ один большой минус — 
это... графика. Конечно, 7Н выглядит непло- 
хо... если сравнивать с играми для РУХ. Но 
язык не поворачивается назвать 2В игрой но- 
вого поколения. Зомби и ваши герои выглядят 
прилично. Декорации тоже вроде бы ничего. 
Но боссы выглядят ужасно. Так как они очень 
большие, то нехватка полигонов сразу броса- 
ется в глаза. Для, скажем, роботов это бы еще 
сошло за изыски дизайна, а вот для живых (то 
есть не мертвых) существ такое никак не под- 
ходит. И для 128-битной системы тоже никак 
не подходит. Хотя... если вы хотите просто по- 
играть, а не кинуть пальцы перед другом-пи- 
сишником, то А как раз подойдет. А если во- 
ткнуть второй джойстик, то и другу-писишнику 
игра понравится:). 


> РР 
7 юа 


его разнообразии и не боитесь устаревшей 

графики, то берите Раузавол. Если вы хоти- 
те взять систему, по качеству графики не ус- 
лупающую самым: современным РС, зо. ло- 
гичнее было бы выбрать Пгеатса&. Если вы 
ужелонимаете что-то в приставочных играх, 
то скажу, что любителям /АР@ ничего лучше, 
чем:Р5Х, не.найти, а тем, кто предпочитает 
хардкорные -20 аркады от Сарсот, 20/30 
файтинги от Матсо, Тесто и ЭМК, стоит ку- 
пить Огеатлсаз. На форуме нашего сайта 
(НирУАммм:ричаукпеу) обитают люди, кото- 
рые разочаровались в играхна РС и перешли 


‘на приставки. Кто-то купил. РЭХ, кто-то — 


Огеагтсаз}, но никто из них не жалуется, ско- 
рее даже наоборот. й 

А о том, что касается РС, то я лично счи- 
таю, что надо поступать так, как японцы. РС 
— для работы, приставки -—— для игр. Тем бо- 
лев что действительно хорошие игры появ- 
ляются на персоналках крайне редко. Клас- 
сический пример — жанр ВРС. За год выхо- 
дят В’ лучшем случае две-три РС ВРС (не- 
важно, хороших или нет), в то время как 
только на одной РЗХ за 2000 год появилось 
19-15. хитовых УАРЯ. На РС процветают 
только. следующие жанры: ЕРЗ (клоны 
Сиаке), НаскоазВ (клоны БаЫо) и АТ$З 
(клоны З1агсгав). Ну, а если вам нравятся 
именно такие игры, то надо либо покупать 
РС. либо ходить в компьютерные клубы. 
Второй. вариант предпочтительнее -— все 
эти жанры рабкрывают свой потенциал 
только в режиме тийрауег. 


МЕМ НОВОСТИ МЕМУЗ НОВОСТИ МЕМЗ НОВОСТИ МЕ\З НОВОСТИ МЕМЗ НОВОСТИ МЕМУЗ НОВОСТИ. МЕМЗ 


Подробности Рта! Ратаэу Х 

Основным фаворитом Токуо Сате ЗпВом/ бы- 
ла и остается популярная серия Ета! Ратаузу. 
Гигантские очереди к игровым автоматам и 
ажиотаж вокруг Гта! Ратфазу Х заставили 
Зацаге поставить несколько дополнительных 
зрительных экранов. Основное визуальное 
отличие новой игры от ЕЕ9 заключалось в ре- 
алистичности персонажей, зубодробительной 
анимации и гигантском количестве полигонов 
на каждой из игровых моделей. Изменилась и 
система сражений. Если один из ваших персо- 
нажей пострадал во время битвы, то вы все- 
гда можете заменить его на запасного игро- 
ка, не участвовавшего в сражении. Система 
вызова монстров тоже претерпела некоторые 
изменения. Вызванное создание берет на ру- 
ки своего создателя и уж вместе с ним нано- 
сит жестокий удар. Например, Ифрит берет 
на руки главного персонажа и ласково опус- 
кает рядом с собой на землю. Шива метает 
ледяной шар, а вместе с ним и часть собст- 
венной одежды, которую в поспедний момент 
подхватывает Тайдус. Напомню, что япон- 
ская версия Ета! Ратазу Х для Р$2, выпуска- 
емая при рекламной поддержке Соса-Саа, 
появится в широкой продаже уже 19 июля 


этого года. Американская и Европейская пре- 
мьеры игры состояться в середине ноября 
этого года. Отдельно хочется отметить, что 
вслед за Ета! Ратазу Х на Р$2 выйдут ремей- 
ки Рипа! Ращазу УИ, МИ и Х. 


В Саудовской Аравии запретили Покемона 
Все виды компьютерных и видеоигр, а также 
игральные карты, мультфильмы и прочие изо- 
бражения популянного Покемона были запре- 
щены на территории Саудовской Аравии по 
Исламскому указу, выпущенному высшим ре- 
лигиозным авторитетом Саудовской Аравии. 
Закон Корана от Высшего Комитета по Науч- 
ным Исследованиям и Исламским Законам 
Саудовской Аравии говорит, что Покемон "за- 
владевает умами" саудовских детей, пропаган- 
дирует Сионизм и распространяет азартные 
игры, которые запрещены Исламом. 

По словам официальных лиц, Покемоны не- 
сут в себе религиозные символы, противоре- 
чащие нормам испама. В частности, исследо- 
ватели обнаружили "Звезду Давида, которая 
всем известна как символ международного 
Сионизма и национальная эмблема Израиля", 
масонскую символику и перевернутые кресты. 
Вы только подумайте, Пикачу-то, оказывается, 


еврей! А как усиленно маскируется под добро- 
порядочного японского покемона...;) Кроме то- 
го, игры от Мищепао являются азартными, что 
строго запрещено в исламе. 

Сотрудник компании №тепдо в Токио отри- 
цал наличие всех религиозных символов, "ко- 
торые якобы изображены в игре Покемон", и 
заявил, что Ми\епдо создали игры без какой- 
либо религиозной подоплеки. 

Указ утверждает, что Покемон "захватил 
умы большого количества студентов, очаровал 
их сердца и что они тратят все свои деньги, 
чтобы покупать карты, и соревнуются друг с 
другом, чтобы выиграть еще больше". 

Игра была раскритикована в нескольких 
странах, христианская церковь в Мексике на- 
зывала игру "демонической"; организации в 
Словакии по телевидению пропагандируют 
идею, что "Покемон вреден для детей". 

В Турции в прошлом году Покемон вызвал 
скандал, связанный с тем, что двое детей вы- 
прыгнули с балкона, подражая силе Покемона. 
Оба ребенка выжили. 

Как уже говорилось в новостях, множество 
ортодоксальных организаций время от време- 
ни покушаются на массовые хобби (помните 
историю про "Рак Бипдеопз"?). 


Анонс Майсе 


Платформа: ХБох 

Разработчик: Агдопащ 

Издатель: МсгозоЙ 

Жанр: АсНоп/РМаНогт 

Компания Агдопащ должна быть хорошо зна- 
кома фанатам Митепдо. Она разработала, к 
примеру, такие хиты как За!Рох, Зиг Васе 
ЕХ для ЗМЕЗ, одной из первых стала созда- 
вать трехмерные игры для консолей (на осно- 
ве чипа Зирег РХ). Затем Агдопаш занялась 
ЗО платформерами Сгос и Сгос 2. Хотя осо- 
бенно серьезного влияния на жанр эти игры 
не оказали, все равно они одними из первых 
продемонстрировали преимущества Рваузе- 
Чоп перед 16-битными приставками. Сейчас 
же Агдопаш переходит на системы нового по- 
коления, и первым ее продуктом будет плат- 
формер под названием Майсе. Для начала не- 
много поговорим о сюжете. Вашей героиней 
станет милая невинная девчушка, которая со- 
вершенно случайно открыла путь в наш мир 
некоему древнему злу. А это означает, что 
вам придется быстро исправить ошибку (а 
вдруг об этом узнает строгая мама?). Соот- 
ветственно, цель такова: надо найти и уничто- 
жить существо Массе, планирующее завое- 
вать мир в кратчайшие сроки. 

Впрочем, сюжет не есть сильная сторона 
игры, разработчики в первую очередь стара- 
ются выжать все из графической системы 
ХБох. Уже первые скриншоты показывают, 
что детализация героев и уровней, равно как 
и их дизайн, будут просто великолепны. Один 
молоток, который таскает с собой главная ге- 
роиня, детализирован подробнее, чем, к при- 
меру, здания в большинстве игр. А ведь это — 
только начало. Различные эффекты использу- 
ются на полную катушку, так что Майсе — это 
не просто игра, скорее это своеобразная тех- 
нопогическая демка, призванная показать 
всему миру, на что способен ХБох. Вот толь- 
ко справятся ли со своей задачей разработ- 
чики Агоопац? 

О геймплее пока информации немного, но 
можно ожидать, что Ма[се вряд ли будет за- 
метно отличаться от других платформеров. На 
пути к врагу вам предстоит исследовать 25 аб- 
солютно различных уровней, причем ваша ге- 
роиня также будет эволюционировать от 
обычной девочки до богини, обладающей до- 
статочной силой для того, чтобы справиться с 
Майсе. Звучит неплохо. 

Хотя официально игра не имеет никакого от- 
ношения к Алисе Кэррола, все же команда 
Агдопаш явно многое оттуда позаимствовала 
(начиная с названия). Девочка попадает в со- 
вершенно сумасшедший мир, разница в том, 
что мир Агдопащ получился более опасный, но 
зато и их девочка лучше подготовлена к встре- 
че с неизвестным. Кроме перевоплощений, ко- 
торые ей предстоят в процессе прохождения 
игры, у нее также будет и достаточно серьез- 
ный арсенал магических средств и оружия. 

Следует обратить внимание на то, что 
Майсе выйдет только на приставке Хьох. Не- 
смотря на то, что дата релиза официально не 
объявлена, очевидно, что игра появится в са- 
мом начале жизни приставки. К настоящему 
моменту объявлено очень мало игр, выходя- 
щих эксклюзивно на ХЬБох (даже с учетом про- 
дукции игровых подразделений Мсгозой), так 
что Масе придется как нельзя кстати — при- 
ставке сейчас просто необходим запоминаю- 
щийся персонаж. Героиня Масе с ее смеш- 
ным молотком и большими глазами (псевдо- 
анимешность?) вполне может сойти за символ 
ХБох. Пора разбавить чисто мужскую компа- 
нию Соника, Марио и Крэша представительни- 
цей прекрасного пола. 
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Жанр: ЕР$ (30 Асвоп) 
Издатель: Зегга ЗиЧо$ 
Разработчик: Бупапих 
Системные требования: Репйит 
300, 64 МВ ВАМ, ЗО дгарсз 
ассеегаюог, М/п 95/98 


Тибез (Трайбс) 2 ушел на золото 
двадцатого марта и уже появился у 
нас. Все поклонники серии теперь 
могут насладиться обновленной 
версией игрушки. Тем же, кто еще 
не играл в первую версию, добро 
пожаловать в командную стрелялку 
с видом от первого лица. В новой 
версии группа разработчиков сту- 
дии Оупапих выделила для себя те 
вещи, которые принесли извест- 
ность игре, и учла жалобы игроков. 
В результате получилась одна из 
самых аппетитных игр года. 

Движок был переделан для воз- 
можности создания более живых 
миров. Игровые миры теперь дей- 
ствительно ожили. В некоторых по- 
явились деревья и кустарники, там 
вы сможете увидеть метеориты и 
молнии, которые освещают вас с 
небес, появилась вода, которая за- 
медляет передвижение и уравнива- 
ет шансы на победу обеих сторон, 
потекли по картам лавовые реки. 
Осторожней, не сорвитесы Мест- 
ность стала пересеченной: вы мо- 
жете дотянуться до небес с высо- 
ких холмов или спрятаться в глубо- 
Ком ущелье. Из-за такого сложного 
рельефа лучше не полагаться на 
быстрое скатывание по льду, как 
это многие делали в ТиБез. 

Новинкой для подобных ЕР$ игр 
(Еиз{ Регзоп Эпосег — стрелялка с 
видом от первого лица) стало появ- 
пение в Тибез дыма после выстре- 
па. В Тибез 2 такие задымления 
проработаны еще лучше и играют 
существенную роль в создании иг- 
ровой атмосферы. 

Давайте начнем осмотр с Гро- 
мыхающего — бомбардировщика 
(Трипдегемога Боле. Его коман- 
да состоит из 3-х человек: пилота, 
бомбардира и стрелка в хвосте. 

я хорошей игры команде требу- 

тся слаженная пара пилот/бом- 
бардир и, конечно же, виртуозный 
Стрелок, способный вовремя отст- 
Беливать обманки (Йаге5) и умею- 
Щий метко подбивать вражеские 
Петательные аппараты. Штурмовой 
танк Беовульф (ВеоммиЙ Аззаий 
апк) — грозное оружие для осады 
аз противника. Он снабжен пуле- 
мМетом и минометной установкой. 

опреки многим ранее звучавшим 
предположениям, Беовульф сделан 
наземным танком. Он висит на не- 
большом расстоянии от поверхнос- 
ти земли, наподобие гравицикла 
(Сгау Сусе). С помощью передвиж- 
ной базы вы легко сможете до- 
браться до передовой, а воспользо- 
вавшись пушкой на вершине и 
окладом оружия внутри, запросто 
развернете наступление. 

И, наконец, два последних образ- 
ца техники. Они более приспособ- 
лены для транспортировки войск, 
нежели для атаки. Пустынник 
(Неауу Науос Тгапзрой) — тяжелый 
транспортировщик. Вмещает в се- 
бя пилота, 4-х пассажиров и пуле- 
метчика. Эта махина легко доста- 
вит ваших воинов в тяжелых доспе- 
хах на поле боя. К тому же, я со- 
мневаюсь, что найдется что-то луч- 
ше, чем четыре миномета в пода- 
рок вражеской базе при использо- 
вании транспорта в атаке. Еще я 
хочу познакомить вас со скорост- 
ным гравоциклом (М/Л@саё Сгау 
Сусе). Эта малютка несет на себе 
одного пилота в легкой броне. На 
такой скорости можно моменталь- 
но пересекать поле боя. 

Что касается оружия, то все ста- 
рое-доброе осталось, однако была 
добавлена пара новых игрушек. 
Шоковое копье (5ПосКапсе) — 
очень эффективная штучка. Быст- 
ро сделает из противника хорошо 
прожаренный шашлык. Правда, ра- 
ботает только на малом расстоя- 
нии. Если же у вас есть еще и мас- 
кировка (сюаКтпод раск), противнику 
не выжить. Ракетомет (Мззе 


чм 


1аипспег) эффективно сбивает вра- 
жеские воздушные цели, включая 
слишком долго висящих в воздухе 
воинов с летательными ранцами. 
Эта пушка просто незаменима, ес- 
ли вам нужно вырубить ракетную 
установку противника. При прори- 
совке старого оружия используется 


большее количество ПОЛИГОНОВ. . 


Эльфа (е!) немного переделали, и 
теперь он стал намного эффектив- 
нее. В режиме "Охоты за кроли- 
ком" (Ваббй датез) неплохо иметь 
за пазухой пару таких малюток, 
чтобы аннигилировать кролика с 
флагом. Разнообразие гранат по- 
полнилось еще тремя экземпляра- 
Ми. 

Во-первых, у вас есть взрываю- 
щиеся гранаты (ехрюзме). Во-вто- 
рых, появляются ударные (сопсиз- 
5юп) гранаты. С их помощью"врага 


можно оглушить и запутать. И, на- 
конец, последняя из боевых гранат 
— ослепляющая (йазП). От ее взры- 
ва экран становится полностью бе- 
лым и не видно, что’ происходит. 
Есть еще гранатьн-обманки (Паге). 
Они уводят от вас самонаводящие- 
ся ракеты. Были также изменены и 
камеры (сатега): их можно исполь- 
зовать как гранаты. 

В игрушке появилось несколько 
новых видов снаряжения. В допол- 
нение к базовому, вы получите 
склад инвентаря, ремонтное снаря- 
жение, батареи, сенсоры и систему 
глушения вражеских передач. Пуш- 
ки теперь сделаны двух разных ти- 
пов: паучьи пушки (рег 1ите$) 
для внутреннего периметра базы и 
наземные пушки (апа эре {ите!5) 
для наружного периметра. Инте- 
ресным дополнением будет снаря- 
жение маскировки (сюак расК). С 
помощью него вы легко сможете 
идти за противником, и он вас не 
заметит! Правда, если в вас попа- 
дут или ранят, на некоторое время 
вы станете заметны, но затем вы 
снова сольетесь с местностью. Хо- 
тите вести подрывные работы? По- 
жалуйста. Для этого тоже есть свой 
набор инструментов  (засве! 
спагое). И, наконец, вы можете ме- 
нять насадки (дип Батею) на пуш- 
ках: можно выбрать противовоз- 
душную, ракетную, плазменную, 
малютку Эльфа и гранатометную. У 
игроков-охранников — появилось 
много новых возможностей. Кроме 
того, очки стали даваться и за 
стрельбу с пушек. 


> = 


Претерпело изменения и ко- 
мандное окно. Сначала оно, прав- 
да, немного пугает обилием разной 
информации. Показывается поло- 
жение всех членов вашей команды 
и противников, засеченных сенсор- 
ными сетями. В Тйбез 2 сенсорным 
сетям отводится куда более значи- 
мая роль: возможность наблюдать 
за передвижениями засветивших- 
ся врагов и их транспорта дает воз- 
можность тщательно подготовиться 
к бою. Установленные сенсоры 
движения позволяют вашим пуш- 
кам эффективно бороться с напа- 
дающими. Можно установить до 15 
сенсоров движения (птойоп зепзог) 
и до 15 сенсоров давления (рибе 


зеп5ог) в одно время. Система хра- 
нения инвентаря претерпела неко- 
торые изменения. 

Теперь, вместо того, чтобы заби- 
раться в оружейную станцию и там 
выбирать схему вооружения, вы 
можете сделать это перед тем, как 
войти внутрь. Вам всего лишь необ- 
ходимо нажать ещег и далее вы- 
брать одну из двадцати схем, либо 
вы можете изменить любую из 
схем под себя. 

Между прочим, это первая иг- 
рушка, которая отошла от стандарт- 
ной системы управления клавиша- 
ми \\/-5-А-О и перенесла его на 
клавиши Е-5-О0-Е, что позволяет ис- 
пользовать гораздо больше горя- 
чих клавиш во время боя. Если пе- 
реучитесь, такая схема покажется 
вам гораздо удобнее, и вы сами не 
захотите возвращаться к старой. 
Что еще нового появилось в интер- 
фейсе, так это связь. Здесь есть 
встроенная электронная почта, 
конференции, чат и форум, поэто- 
му вам не надо выходить из игры, 
чтобы пообщаться. Вы можете со- 
здавать кланы и присоединяться к 
уже существующим, просматривать 
страницы игроков и кланов и тесно 
взаимодействовать с любым игро- 
ком в игре. В отличие от первого 
Тибез, вторая часть будет лучше 
защищена от пиратства. Для того 
чтобы поиграть в Интернете, вам 
придется ввести серийный номер 
диска и создать имя пользователя 
на сервере компании. Это даст раз- 
работчикам возможность контроля 
над несанкционированным исполь- 


зованием продукта, нанесшего 
столько бед первому Тибез. 

В Тибез 2 вы можете. выбрать 
один из нескольких игровых режи- 
мов: захват флага (сарге Ве Вад), 
захват и удержание (сарге апа 
Во), штурм крепости (5еде), пого- 
ня за кроликом (гаББЙ), охота (Пипа, 
командная охота (еат Пип, охота 
за головами (Боип), бойня (деай- 
таю!). Я ничего не буду рассказые 
вать о захвате флага (СТЕ) и бойне 
(ОМ) — многие не понаслышке зна- 
ют, что это такое. В охоте за кроли- 
ком один из игроков, кролик, несет 
флаг и получает очки за его удер- 
жание. Все остальные пытаются 
его убить и захватить флаг. В охоте 
очки получают за. сбор флагов, ко- 
торые падают с убитых-врагов. По- 


сле того, как вы наберете несколь- 


ко флагов, вам нужно будет прине- 
сти и положить их в заранее ука- 
занное место, за что вы и получите 
очки. Чем больше флагов, тем 
больше очков дается за каждый. В 
режиме охоты за головой назнача- 
ется цель — игрок. Очки получают 
за его уничтожение. Можно, конеч- 
но, уничтожить своего охотника: 
над его головой будет висеть зеле- 
ная стрелка. В режиме штурма вам 
необходимо будет добраться до 
контрольного пункта в центре базы 
противника. Это больше похоже на 
штурмовые уровни Ипгеа! 
Тоитатепга. 

Нельзя не упомянуть о сообщест- 
ве фанатов. Уже разрабатываются 
несколько модулей, кроме того, не- 
сколько известных разработчиков 
скриптов побывали в составе груп- 
пы бета-тестеров. В общем, после 
выхода игрушки можно ожидать (. 
скорого появления модулей и 
скриптов. Дэйв Джорджсон (Ваме 
Сеогдезоп) много раз упоминал © 
том что после выхода игрушки они 
будут еще долгое время занимать- 
ся поддержкой и доработкой своего 
детища, добавляя новые возмож- 
ности и поддерживая фанатские 
моды. Я уже был участником бета“ 
тестирования, которое время от 
времени проводится на серверах 
Эшке Гогсе и Теат Апа! СотБай 
Следите за Конференцией Разра- 
ботчиков Игр (бате Оеуеюрег$ 
Сотегепсе), чтобы быть в куров 
еще более потрясающих новостей @ 
движке Тибез 2 и его применениях. 

Тибез во многих отношениях бы 
ла передовой игрой. Дым, огроме 
ные открытые пространства, многа 
разных классов персонажей, кота» 
рые можно выбрать на оружейной 
станции, наличие только режима 
сетевой игры, разнообразие миб 
сий и еще многое-многое другое» 
Наравне с этими достижениями 
своего предшественника, Тпбез & 
дает нам возможность насладиться 
замечательной командной боевкой 
от первого лица, первой в своем 
роде. Очевидно, что команда раз 
работчиков на славу постаралась 
не только использовать все дости- 
жения ТпБез, но и учесть и исклю- . 
чить множество недостатков. И ре- 
зультат не заставил себя ждать. 
Вот он, Тез 2. Интересно? 
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Игра Земегапсе: Ваде о! Рак разрабатыва- 
лась целых пять лет, и все это время проект 
всячески дорабатывался под современные 
требования. За это время изменились моде- 
ли персонажей, монстров и даже поменялось 
название, если помните, первоначально игра 
разрабатывалась под названием Ваде. Но 
то, что получилось по прошествии пяти лет, 
достойно высшей похвалы. Игра представля- 
ет собой смесь трех жанров: асНоп, ВР@ и 
даже Пойпа со своими специальными при- 
емами и смертельными суперударами. Эту 
игру должен увидеть каждый, кто хоть немно- 
го является поклонником одного из трех этих 
` жанров. Сейчас можно сказать только-одно: 
ребята из Небе! Ас{ ЗиЧю$ сделали отлич- 
ную игрушку. 

Сюжет Зеуегапсе: Ва4е о! Байпез$$ до- 
вольно классический для игр в мире Тапазу 
— это борьба сил света и тьмы. Была война 
между силами тьмы и света, в итоге силы 
света все-таки одержали тяжелую победу. Но 
Повелитель Тьмы не угомонился и решил по- 
работить души людей, для этого он стал со- 
здавать ужасных монстров, и грянула новая 
война. Война длилась много лет, и чеповече- 
ство было уже почти повержено, но появи- 
лась богиня света по имени Ианна, которая 
решила дать шанс людям выжить и подарила 
им священный меч, наделенный магической 
силой света. Но было одно условие: меч мог 
взять только человек с чистым сердцем. Дол- 
го никто не мог взять его и использовать за- 
ключенную в нем силу. И все-таки нашелся 
такой человек, имя его было Ереш Кигал. Он 
взял меч Ианны и уничтожил порождения 
Тьмы. Вскоре Ереш Кигал.умер от получен- 
ных смертельных ранений во время битвы со 
злом. Его друзья решили похоронить его в 
Храме богов, меч тоже поместили туда же, 
чтобы до него не добрались силы тьмы. Меч 
положили на алтарь, а вход закрыли огром- 
ной магической дверью. Дверь эта отпира- 
лась четырьмя магическими ключами, кото- 
рыми служили четыре камня: белый опал, си- 
ний камень, черный камень и овальный ян- 
тарь. Каждый из его друзей взял по камню и 
поклялся охранять его от зла. Амлах — луч- 
ник солнца, поселился в Орлоке и стал охра- 
нять синий камень. Горлонд — рыцарь и гер- 
цог замка Немрат — стал хранить белый 
опал. Саван — путешественник и проводник 
Ереша Кигала — хранил у себя янтарный ка- 
мень в Храме Аль-Фарум. Он помог кузнецу 
Негралу восстановить кузницу в Ксшатре, 
где Неграл стал изготавливать мощное ору- 
жие для рыцарей и хранить черный камень. 

Прошло тысячелетие, и зло опять объяви- 
лось на земле, чтобы уничтожить все живое. 
Злой колдун Дал Гурак узнал о силе меча и 
стремится добраться до него первым. Теперь 
. должен найтись новый герой, который подни- 
мет меч Ианны. Но даже если герой соберет 
все четыре ключа, откроет дверь и обретет 
священный меч, он не получит силу света. 
Чтобы получить силу меча, необходимо отыс- 
кать шесть магических рун, запрятанных в се- 
кретных местах по всему королевству. В свя- 
щенной книге Верховных Жрецов Аурямана 
сказано, что вместе с этими рунами будет 
найдена сила. Эти руны были дарованы боги- 
ней Ианной, чтобы держать Хаос и Разруше- 
ние подальше от земли. Обладатель меча дол- 
жен разместить все шесть рун на алтаре с ме- 
чом — и тогда ему откроется доступ к силе 
света. Это будет означать, что он избранный. 

Как вы уже поняли, в игре придется добы- 
вать эти четыре ключа и шесть магических 
рун, чтобы получить меч Ианны и покончить 
с копдуном Дал Гураком, а потом и с самим 
Повелителем Тьмы, впрочем, увидите все 
сами. Выполнять эту непосильную задачу 
придется одному из четырех героев. 

КпюН( — это прекрасно вооруженные вои- 
ны, несущие свет и справедливость. Рыцари 
одинаково хорошо действуют как в атаке, так 
и в обороне. На мой взгляд, этот герой под- 
ходит для начинающих игроков, так как явля- 
ется самым сбалансированным. Он доволь- 
но быстр, силен и к тому же является самым 
защищенным, так как, в отличие от осталь- 
ных персонажей, может носить Ки Неауу 
Агтог. Специализируется рыцарь во владе- 
нии одноручными мечами и щитом. 

Омай. Всю свою жизнь дварфы занимают- 
ся добычей драгоценных металлов и камней. 
Эта нелегкая жизнь сделала их довольно 
сильными и выносливыми, хотя и не совсем 
ловкими. Этот герой тоже неплохо подойдет 
новичкам, так как обладает большим здоро- 
вьем, а также неплохой защитой и довольно 
мощным ударом. Максимальный уровень до- 
ступной брони для дварфа — это Омай 
Мефит Агтог. Специализируются дварфы 
на одноручных топорах, боевых молотах и 
щитах. 


оеуепапсе 


Вафалал. Варвары проживают на просто- 
рах огромных степей и никому не подчиня- 
ются, не покланяются никаким богам, един- 
ственное, что они уважают, это грубая сила 
оружия и мудрость своих шаманов. Варвар 
подходит для продвинутых игроков, так как 
изначально обладает меньшим здоровьем, 
чем у рыцаря и дварфа, и слабой защитой, 
но, несмотря на это, у него самый мощный 
удар из всех четырех персонажей. Варвар 
специализируется на двуручных топорах и 
мечах, а это значит, что ему приходится пре- 
небрегать щитами и это отрицательно сказы- 
вается на его здоровье. Правда, удары вра- 
гов можно парировать двуручными мечами 
и топорами, но это намного сложнее, чем от- 
бивать их щитом, к тому же он с двуручным 
оружием абсолютно беззащитен против 
стрел. Максимальный уровень доступной 
брони для него — это ИОН Вафапап Аптог. 

Атагоп. Амазонки путешествуют по всему 
свету в поисках сокровищ и древних тайн. 
Они являются довольно ловкими бойцами и 
меткими стрелками из лука. Обладают мень- 
шим здоровьем, чем у других персонажей, а 
также довольно слабым ударом и защитой. 
Преимущества — это скорость и меткость 
при стрельбе из лука. Амазонки специализи- 
руются на владении копьями и разными ше- 
стами. Так как этот герой владеет двуручным 
оружием, он, так же как и варвар, уязвим для 
вражеских лучников. Максимальный уровень 
доступной брони для него — это МОМ 
Атахоп Аптог. 

Процесс игры представляет собой зачист- 
ку уровней от монстров, собирание нового 
оружия, предметов, поиск секретов и, конеч- 
но, выполнение поставленной задачи для 
данной местности, будь то добыча очередно- 
го ключа или уничтожение главного монстра. 
Игру можно вести как с видом от третьего ли- 
ца, так и от первого. Но, на мой взгляд, вид 
от первого лица является не слишком удоб- 
ным, т.к., во-первых, не видно, что у вас про- 
исходит за спиной, а во-вторых, нельзя на- 
блюдать во всей красе удары, совершаемые 
героями. Героя поджидают разнообразные 
ловушки и головоломки. За уничтожение 
монстров герой получает очки опыта, наби- 
рая определенное количество которых, пер- 
сонаж получает новый уровень. С получени- 
ем уровня у персонажа увеличивается здо- 
ровье, защита и сила удара, плюс герою ста- 
новятся доступны новые смертельные уда- 
ры. Каждый из четырех героев начинает иг- 
ру в разных местах, но по прохождении этих 


локаций, увы, вся нелинейность сюжета за- 
канчивается. Далее идут зоны одинаковые 
для всех персонажей и обязательные для 
прохождения, вы только вольны выбирать 
порядок их прохождения. В процессе игры 
персонажу предстоит побывать в различных 
местах: заброшенные рудники, замок рыца- 
рей, крепость орков, в ледяной долине и да- 
же в самой башне Дал Гурака. Всего около 
17 разных мест. Все движения героев и мон- 
стров были сняты с помощью технологии 
Мовоп Саршге, а это значит, что все их дей- 
ствия выглядят очень реалистично. В игре 
каждые меч, топор, копье или щит имеет 
свой уникальный внешний вид, а их в 
Земегапсе: Еаде оЁ Байпезз$ более сотни. 
Все оружие в игре делится на обычное и от- 
равленное. Но попадаются и особые образ- 
цы, такие, как, например, огненный меч или 
ледяной молот, плюс к этому для каждого 
оружия есть свой уникальный суперудар. 
Еще есть лук, при стрельбе из которого при- 
ходится целиться на "глаз", так как отсутству- 
ет какой-либо прицел. Все герои могут драть- 
ся любым оружием, имеющимся в игре, но 
лучше все же использовать оружие по специ- 
ализации. Все оружие и предметы интерьера 
можно метать во врагов. Мир Зеуегапсе: 
Ваде о! Оайпез$ полностью интерактивен, 
почти все предметы в игре можно разрушать 
или кидаться ими, включая даже головы и 
другие отрубленные части тел убитых вами 
монстров. Похоже, что все взаимодействие 
оружия и предметов просчитывается некоей 
физической моделью, т.е. просчитываются 
ускорения при взаимодействии, предметы и 
куски тел скатываются по наклонным по- 
верхностям, весьма реалистично отскакива- 
ют от пола и стен. 

Кстати о монстрах, вот тут разработчики 


из Вебе! Ас! выложились, что называется, на. 


полную катушку. В Зе\мегапсе: Ваде о 
Вакпез$ представлено более двадцати раз- 


ных видов монстров, не считая подвидов, по’ 


большей части взятых из тазу, такие, как 
орки, зомби, скелеты, минотавры, големы и 
т.д. Интеллект врагов проработан на славу и 
написан специально для каждого вида. Ска- 
жем, зомби медлительные и неповоротли- 
вые, не представляющие особой опасности, 
ате же орки довольно быстрые и проворные, 
к тому же умудряются ловко парировать щи- 
том ваши удары и при этом контратаковать. 
А встреча с черными рыцарями вообще гро- 
зит стать для вас поспедней, эти ребята до- 
вольно ловко уворачиваются от ваших уда- 


ров и к тому же имеют при себе в большин- 
стве случаев отравленное оружие. Лично 
мой герой много раз страдал от них, лишаясь 
то головы, то какой-нибудь другой конечнос- 
ти. Приходится придумывать разные спосо- 
бы борьбы с каждым конкретным монстром. 
Если в битве с зомби еще можно с криком 
ура кинуться в толпу и порубить всех на мел- 
кие кусочки, то в бою с черными рыцарями 
или скелетами такая тактика чревата поте- 
рей собственной головы. Вообще редко, ког- 
да удается выйти из битвы с монстрами без 
потери своего здоровья. Но больше всего 
меня поразило то, что при обстреле монстра 
из лука он не будет, как последний истукан, 
спокойно стоять и ждать, когда его добьют, а 
при первом же в него попадании быстренько 
скроется с линии огня, спрятавшись за ка- 
кой-нибудь колонной или камнем. Иногда в 
пылу сражения монстры могут поранить друг 
друга, и тогда разгорается драка, но уже без 
вашего участия. В Зеуегапсе: Ваде © 
Багкпез$ действует система критических по- 
паданий, как монстрам, так и героям можно 
сносить головы, отрубать конечности. Смот- 
рится это достаточно кроваво, и для тех, кто 
не любит такое зрелище, есть возможность 
все это дело отключить. В общем, иногда до- 
статочно меткого попадания по чайнику, что- 
бы отправить наглого монстра на тот свет. 
Но не обошлось и без багов, у некоторых 
монстров есть так называемая зона дейст- 
вия, переходить границу которой он ни в ка- 
кую не хочет, а останавливается и начинает 
просто огрызаться. Но, несмотря на этот не- 
большой недостаток, хочется отметить, что 
А! монстров сделан просто на "отлично", ни- 
когда не знаешь, что от них ожидать, с ними 
интересно сражаться, а это главное. 

Мир Зеуегапсе: ЕВаде о! Ра пе$$ — это 
суровые стены средневековых дворцов. кре- 
постей, соборов. Уровни поражают своими 
размерами и проработанностью архитектур- 
ных деталей. Но даже не это является глав- 
ным достижением в графическом оформле- 
нии игры, а скорее очень удачно реализован- 
ные динамические тени в сочетании с гра- 
мотным освещением. Игра света и тени 
очень оживляет мрачные залы и подземе- 
лья, выводя в общем-то рядовую графику иг- 
ры на качественно новый уровень. Нельзя не 
отметить и то, как выглядят главные герои 
игры: модели содержат порядочное количе- 
ство полигонов, весьма приятные текстуры, 
боевые повреждения в виде многочислен- 
ных порезов и синяков честно отражаются 
на соответствующих частях тел воителей. 
Ношение найденных доспехов также влияет 
на внешний вид героев. Очень достоверно 
сделаны всевозможные графические эффек- 
ты: водная гладь с зеркальным отражением, 
искры, высекаемые оружием, брызги и лужи 
крови на полу. В целом графика игры весьма 
сбалансирована и производит приятное впе- 
чатление. Хотя и не обошлось без несколь- 
ких багов: при спуске по ступенькам создает- 
ся впечатление, что ноги проходят сквозь 
края, а иногда рука с оружием при ходьбе 
оказывается по плечо в стене, но это никоим 
образом не мешает двигаться. 

Звуковые эффекты в Земегапсе: Ваде о! 
Оагклез$$, будь это скрип пола под ногами, 
звуки скрещенных мечей. свист стрелы или 
издевательский смех черных рыцарей, сде- 
ланы очень качественно. Звук можно наст- 
раивать по своему вкусу. Существует даже 
настройка зреакега, от обычных наушников 
до четырех колонок сразу. В общем, звук со- 
здает должную атмосферу в игре. 

Немного огорчил многопользовательский 
режим, я рассчитывал на то, что можно бу- 
дет носиться по громадным уровням, дейст- 
вовать совместно с другими игроками про- 
тив монстров или устраивать смертельные 
поединки. Но ребята из Небе! А сделали 
проще, превратив лийрауег в 100% войипд. 
Хотя, может, это и правильно, ведь не поде- 
лишь же на всех меч Ианны, да и к тому же 
поиск соперника на таких огромных уровнях 
может занять не один час. Игроки попадают 
на арену, где сражаются друг с другом. Под- 
держивается одновременная мясорубка до 
10 человек. Соединение производится по 
ТСРЛР, ТАМ или 1РХ. 

Остается подвести итог. В общем и целом 
разработчиков из ВебБе! Ас! Зидюз можно и 
нужно поздравить с их первым и довольно 
удачным проектом. Зеуегапсе: Еаде © 
Вакпез$ является высококачественным 3З0- 
асвоп с элементами АРС и боппо“. В игре 
идеально сочетаются красота графики, по- 
трясающий звук, интересный игровой про- 
цесс и увлекательный сюжет. А что до того, 
что в игре есть немного багов, ну.так в мире 
нет ничего идеального. Одним словом, 
Зеуегапсе: Еаде оЁ Пагкпез$ вполне заслу- 
живает свой высокий рейтинг, всем любите- 
лям ЗО-асвоп настоятельно рекомендую. 
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Зег10и$ зат — ведро адреналина 


В последнее время играть неког- 
да. Нет, не так. Не столько не- 
когда, сколько купишь, поста- 
вишь, посмотришь — и сразу по- 
нимаешь, что неохота тебе на 
это добро время тратить. Не 
цепляет — и все тут. Но третьего 
дня (а именно — в субботу) слу- 
чилось страшное! В цепкие лапы 
попался Зепоиз Зат. 


Серьезный сюжет 

Давно канула в прошлое славная 
традиция фирмы 4 Зой\маге писать 
сюжет размером в половинку листа 
за час до отправки игры в печать. В 
настоящий момент никто не выпус- 
кает игр, не завернув в них умопо- 
мрачительную сюжетную линию. 
Нынешнему игруну подавай, чтобы 
кругом была тотальная осмыслен- 
ность действий, чтобы линии раз- 
ные развивались, чтобы концовки 
были различные. Требований — не 
перечесть. Разработчики старают- 
ся изо всех сил, но результаты ра- 
дуют не часто. 


В игре "Серьезный Сэм" сюжет 
есть. Выглядит примерно так. На 
Землю опять напали какие-то ино- 
планетные подонки. Человечество 
выбирает лучшего парня, который 
сможет дать отпор чужим мразям. 
Это — Зат "Зепоиз" Зюпе! Конеч- 
но же, опытный военнослужащий 
со всеми вытекающими. В отличие 
от большинства любителей игр, 
Сэм по молодости от армии не ко- 
сил и в зрелом возрасте дает дроз- 
да по полной! Спасаясь от нашест- 
вия, человечество посылает своего 
надежу-бойца в далекое прошпое, 
на пять тысяч лет назад. Чтобы 
там, в прошлом, завалить всех вра- 
гов, которые автоматом исчезнут в 
будущем. 

Сюжет, как видите, в лучших тра- 
дициях. Как глоток свежего мороз- 
ного воздуха! Прочитав подобное, 
ожидаешь два варианта развития: 
либо это мега-отстой (что бывает 
очень часто), либо это — мега-ру- 
лез (что бывает крайне редко). Сэм 
— редчайший случай из пункта вто- 
рого. Это не просто мега-рулез, это 
Настоящий Мега-Рулез. 

Вот типичный пример того, что 
сюжет в игре вовсе не самое глав- 
ное. Не он, камрады, вовсе не он 
определяет калибр игры и степень 
интересности процесса прохожде- 
ния. Простая как трусы по рубль 
двадцать, изготовленная малоизве- 
стными доселе хорватскими парня- 
ми игра свалилась на мою хату как 
Тунгусский метеорит. 


Серьезный движок 
До того, как вцепиться в собствен- 
но игру, я видел две демки Серьез- 
ного Сэма. Движок не то чтобы по- 
разил, но удивил изрядно. Привык- 
нув к Сиаке И! и ЧТ, смотрел скеп- 
тически. Однако достоинства пря- 
мо-таки лезли в глаза, и не заме- 
тить свежесть и новизну было про- 
сто невозможно. Мне демки очень 
понравились. Порадовавшись но- 
визне, начал ждать игру. 

Дождавшись релиза, я был, мяг- 
ко говоря, сильно удивлен. Да, в 
демке было круто. Но тут оказалось 
еще круче. 

Движок легко и уверенно держит 
здоровенные открытые простран- 


ства. Пространства же сделаны так 
ловко, что захватывает дух. При 
внимательном разглядывании, ко- 
нечно, замечаешь, что налицо не- 
замысловатость и простота. Но на- 
сколько же лихо все это реализова- 
но! 

Отвлекшись от графических пре- 
лестей, следует отметить, что дей- 
ствие разворачивается в давно 
уже запарившем на нет Древнем 
Египте. Уж как часто и по сколько 
раз его любят разработчики — уче- 
ту не поддается. Как только наме- 
чаются прыжки во времени — Еги- 
пет тут как тут. Египтяне в склепах 
уже воют от напора злобных при- 
шельцев и — следом за ними — 
разъяренных избавителей от меж- 
планетной заразы. Лично меня эта 
египетская тема достала настоль- 
ко, что возникло острое желание 
организовать и возглавить движе- 
ние "За тотальную лоботомию раз- 
работчиков-египтофилов". Однако, 
посмотрев на то, что сотворили ре- 
бята из Сгоеат, беру свои слова 
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взад и признаю полную в данном 
вопросе неправоту. Если делать 
ВОТ ТАК — пусть делают сколько 
угодно, буду только рад. 

Что главное в движке Сэма? 
Главное — это свежесть и умы- 
тость. Смотришь — и чувство та- 
кое, будто монитор протерли тряп- 
кой от многовековой пыли. Как го- 
ворил товарищ Сухов, "А солнце 
здесь такое, Катерина Матвеевна, 
что аж в глазах бело." И точно — 
белО. И солнце, и небо — на креп- 
кую пятерку! Причем небо бывает 
разное: тут тебе и раннее утро, и 
жаркий полдень, и красочный за- 
кат, и темная ночь. И я даже не мо- 
гу сказать, какое время мне понра- 
вилось больше, настолько здорово 
все выглядят. Так и хочется посто- 
янно лепить скриншоты. А вода?! 
Вода — вообще нет слов. И блики 
на стенах от нее — тоже. А уж ког- 
да нырнешь... 

Песчаные дюны — настоящая 
Сахара. Архитектура — убойная. И 
сделано со вкусом, и разрисовано 
так, как надо. Я бы даже сказал, 
что не грех было бы подтянуть 
древних египтян на предмет посмо- 
треть, как шикарно выглядит пра- 
вильный Древний Египет. 

Зоркий глаз, конечно, видит, что 
это далеко не так отточено и фили- 
гранно, как в Сиаке 11. Но сделано- 


то все с таким вкусом и настолько 
умепо, что во многих местах смот- 
рится даже покруче. Текстурки — 
загляденье. 

Ресурс, конечно, игрушка жрет. 
Для бодрой игры не помешает 
РИИ500-+128МЬ+СеРогсе. Ясно, что 
пойдет и на конфигурации посла- 
бее, но это — то, что надо. 

Короче, постройки — циклопиче- 
ские. Пространства — огромные. 
Но чувство того, что ты муравей у 
подножия пирамиды, не возникает 
ни на секунду. Потому что ты — Се- 
рьезный Сэм, а не какой-то там му- 
равей! Точнее — возникает, но в 
другой ситуации, о которой позже. 
А пока переходим к самому главно- 
му. К оружию. 


Серьезное оружие 

Ствопов в игре — очень богато. 
Сделаны все по высшему разряду. 
Главное достоинство — как и все 
остальное в игре, все стволы как 
один выглядят по-идиотски. Апофе- 
оз — Саппоп, такая пиратская ко- 
рабельная пушка, носимая под- 
мышкой. Лупит ядрами (урановы- 
ми, понятно), которые выдаются в 
качестве боеприпасов. 

Все оружие простое и понятное. 
Это, кстати, второй по опасности 
участок для разработчиков — по- 
сле сюжета. Все и каждый лихора- 
дочно оглядываются на НЁ — ну, 
как же, нельзя сделать не так! Надо 
чтобы перезаряжалось полчаса, 
чтобы ни в коем случае не стреля- 
ло туда, куда целишься, и прочее. 
Очень опасная территория. 

И только Сэм спокойно взял НЕ 
за задницу, поставил его в позу 
“бегущий кабан", взял короткий 
разбег и мощно пробил пыром, вы- 
шибив ветерана с дверью на ушах. 

Оружие в Сэме такое, каким по- 
ложено быть нормальному игру- 
шечному оружию. Никаких тебе 
идиотских перезарядок. Никаких 
альтернативных режимов. Просто 
нормальное оружие. На такую 
чушь, как перезарядки и тягостные 
раздумья типа "из чего бы и как это 
мне пальнуть?", там просто нет 
времени — надо мочить, МОЧИТЬ, 
МАЧИИИИТЫЬН И с этой своей наи- 
главнейшей задачей оружие справ- 
ляется прекрасно. 


Серьезный геймплей 

Что такое Серьезный Сэм? Сэм — 
это ведро ледяной воды за шиворот 
мечтателя, который не понимает, 
что добротный шутер может иметь 
и концепцию "носиться как укушен- 
ному и стрелять без передыху, а не 
сидеть как крыса в углу". И быть 
при этом добротным шутером. 

О геймплее в двух словах: чис- 
тый адреналин. Он тоже предельно 
прост: мочи все, что шевелится! И 
по ходу не давай замочить себя. 
Однако это вовсе не так просто, 
как может показаться. 

На каждом шагу — враги! За 
каждым углом притаилась какая- 
нибудь гнусная сволочь. Плюс на 
подмогу к тем сволочам, что прита- 
ились, ежесекундно телепортиру- 
ются орды свежих, с непотрачен- 
ными пулями шкурами. 

Абсолютно по всем монстрам 
видно, что модели далеко не самые 
крутые на свете. Но сделаны они с 
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такой любовью и тщательностью, 
что забываешь про все. Это отлич- 
ные монстры, пристреливая кото- 
рых не испытываешь никакой зло- 
бы, а просто веселишься. 

Внешний вид врагов строго вы- 
держан в "серьезном" духе игры. 
Противники через одного вид име- 
ют отпадный. То какие-то уроды с 
одним глазом, то скачущие скелеты 
с рогами и копытами, то быки-обо- 
ротни, то студенты-бомбисты без 
голов, то еще какие-то скоты. Мне 
больше всего понравились такие 
маленькие жабеныши, которые на- 
прыгивают толпой. Впрочем, там 
все и всегда напрыгивают огром- 
НОЙ ТОЛПОЙ. 

Еще порадовал чувак под назва- 
нием Ёзуа Соет. Так здорово све- 
тится, переливается и бросается 
всякой дрянью, что даже убивать 


А вот если взять ОООМ, умножить 
на два и разрисовать веселыми 
красками — это как раз и будет 
Сэм. 

Апогей — на карте Мекорой$. 
Сперва затрясся пол (в прямом 
смысле) от зверского топота сотен 
копыт, а потом по здоровенной ули- 
це ломанулось в атаку такое стадо 
скелетонов-лошадистов, что у меня 
наступил ступор. Переигрывал раз 
десять — настолько было круто. 
Чувствуешь себя немецким пуле- 
метчиком на ОтарРа Веасй — ЫЫ- 
ЫЫБЫЫЫЫЫЫЫЫЫ!! Спилберг 
против Сэма отдыхает, потому что 
смотреть "Рядового Райана" тяже- 
ло, а играя в Сэма, постоянно уха- 
ешь от восторга. Возле Сэма стоит 
только Пол Верховен со ЗагзНр 
Тгоорегз — в той части, где жуки на- 
падали на крепость. Очень похоже. 


его как-то жалко. Правда, уж боль- 
но этот парень похож на другого из- 
вестного парня, который живет на 
е1тут. 

Особливо бы, конечно, надо ос- 
тановиться на финальном боссе. 
Последнего хорошего финального 
босса я видел в Нехеп |. Парень 
порадовал необычностью внешне- 
го вида, габаритами и необычнос- 
тью подхода. Но финальный босс 
Серьезного Сэма... Смотрите са- 
ми — не буду портить удовольст- 
вие. 

Общий же геймплейный расклад 
прост: чем больше врагов, тем 
больше стрельбы! Чем больше 
стрельбы, тем веселее игра! Но я 
не знаю ни одной игры, где надо 
было бы завалить больше, чем в 
Серьезном Сэме. Когда смотрели 
демку, очень порадовались ярост- 
ным атакам монстров. Но когда 
врубили саму игру... Блин, всякое, 
конечно, видели, но такое — точно 
впервые. 

Если кто еще помнит, ОООМ ру- 
лил по всем параметрам. Самый 
главный параметр был ураганность 
боев с огромными стадами монст- 
ров. Шары лезли на лоб от изоби- 
лия всякой сволочи. Дикий рев, пу- 
леметные очереди, шипение плаз- 
мы, уханье рокет лаунчера — было 
круто! Но с тех пор мы забыли, что 
это такое — настоящая бодрота в 
стиле РООМ. Забыли, блин, как это 
круто: когда на тебя несутся орды 
врагов, а ты стреляешь, стреляешь, 
стреляешы! 

Про Сэма сейчас все говорят, 
что он сделан в лучших традициях 
ОООМ. Только я чего-то не при- 
помню, где в РООМ монстры носи- 
лись такими обалденными стадами 


А как насчет пары-тройки десят- 
ков быков-оборотней сразу? А 
между ними чтобы скакал взвод 
скелетов? А сбоку чтобы скорпион- 
пулеметчик садил бронебойными? 
А с башни пятеро четвероруких 
сволочей швырялось ядовитыми 
шарами? Заверяю — мало не пока- 
жется. 

Про быков, кстати, сразу вспом- 
нил анекдот. Идет муравей. И вдруг 
пробежало стадо быков. Наступи- 
ли, нагадили и ускакали. Муравей 
вылезает из кучи навоза, злобно 
отряхивается и рычит: 

— Да что за фигня?! Меня, кон- 
кретного мураша, какое-то тупое 
бычье — в дерьмо втоптало!!! 

Будете играть — тово, бычью во- 
ли не давайте. Быков надо постоян- 
но валить — чтобы не быковали. 

Несмотря на кажущуюся просто- 
ту, категорически не рекомендует- 
ся носиться по карте как попало. 
Если сунешься куда не надо — сра- 
ботает триггер, после чего на тебя 
ломанется совершенно свежее ста- 
до, в помощь стаду уже атакующе- 
му. Кругом засады! 

И что самое важное: это не надо- 
едает даже после сто пятьдесят 
четвертого раза. Потому что бить- 
ся весело и смешно! Скилл при 
этом рулит. Поэтому я с большим 
удовольствием смотрю через пле- 
чо МНеВ, как он там грамотно всех 
разделывает под орех. 

Уровней сложности в игре пять 
штук. Начинать рекомендую строго 
с попта!. Уже отсюда любители игр 
в стиле НЕЁ отдыхают. Здесь рулят 
только змеиная реакция и точность 
прицела, а не крысиные засады по 
углам. Управление в игре четкое, 
резкое. Стрелять — одно удоволь- 


ствие. Любители так называемого 
"реализма" сразу могут пригото- 
виться к заталкиванию оного "реа- 
лизма" как можно глубже. Сэм — 
не про это. Он про то, как весело и 
прикольно играть! 

Мало того. В игре есть еще такая 
забытая фишка, как кооператив. То 
есть игру можно проходить "вне- 
сколькером"! На что это похоже — 
описывать не берусь, скажу только 
одно слово — ураган. Рекомендую. 

Надеюсь, в самое ближайшее бу- 
дущее настоящие отцы настрогают 
папских демок прохождения на 
уровне сложности Зепоиз. Уж там 
будет на что посмотреть. 

Ну, а для любителей сотворить 
что-нибудь самому к игре прилага- 
ется редактор уровней. Чует серд- 
це мое — понастрогают. 

В общем, на мой взгляд, 
геймплей у Сэма образцово-пока- 
зательный. Вот так надо депать иг- 
ры, черт подери. Недостаток только 
один: игра слишком короткая. 
Правда, туту парней, похоже, серь- 
езный коммерческий расчет. Пото- 
му винить их глупо. А продолжения 
скоро подгонят. 


Серьезный звук 

Понятно, что все действо сопровож- 
дается звуком. Звук — единствен- 
ное, что меня не взбодрило. Он зна- 
чительно лучше, чем в демке, где 
все было глухо. Но все равно не хай- 
класс. Берешь железку — раздается 
металлическое вжиканье. Но оно не 
прозрачно-резкое, а какое-то глухо- 
ватое, что ли. Это я, конечно, приди- 
раюсь, потому что звук вполне нор- 
мальный. Единственное, чего бы я 
добавил — это "визга тормозов", 
когда бык валится на полном скаку. 
Это было бы круто. 

Музыка хороша. Напряженная, 
ритмичная — как раз под зверские 
расправы. Как только дело к беде 
— сразу начинает наяривать. И ты 
понимаешь, что сейчас наступят 
кранты. Причем наяривает так ак- 
тивно, что волосы на загривке ды- 
бом встают. Редкий случай! При- 
чем это не дебильный скрежет а а 
Оцаке Й и Сиаке , а отличная фо- 
новая музыка. А когда всех зава- 
лишь, наступает покой и тишина. 
Ветерок дует, египетские кузнечи- 
ки чирикают. И ты сразу понима- 
ешь что завалил всех до одного! 

В общем и цепом за звук ставлю 
крепкую четверку с плюсом. 


Серьезный итог 

Ребята из СгМеат всю жизнь стро- 
или аркадные игрушки. Ну, типа ле- 
тит самолетик внизу экрана, а на- 
встречу ему толпы противников, и 
надо быстро всех мочить. Игры чи- 
сто спинно-мозговые, но безумно 
интересные и затягивающие. 

Вот и в Сэме мы видим абсолют- 
но то же самое: чистую, незамут- 
ненную аркаду. Ровная земля, по 
которой со всех сторон на тебя не- 
сутся несметные орды монстров. 
Казалось бы, как все просто, да? А 
цепляет — не передать. 

Что тут скажешь? Мастерская 
работа, блин. Типичный пример со- 
четания таланта, технической гра- 
мотности и любви к хорошим иг- 
рушкам. Однозначный решпект и 
ти${ Вауе. 

Перед Сэмом снимаю шляпу. 

А всем, кто его еще не приобрел, 
опрометью бежать в лавки. 

Такие игры бывают нечасто. 


СоЫт 
Материал предоставлен 
ПНр:/батез.о9.пл/ 


— Можно ли загадать желание, если сидишь 


между двумя программистами? 
— Можно! Только глючить будет. 


жж 


Если бы на станции "Мир" стояли Винды, она 


бы еще висела и висела... 


ры 


Звонок в техотдел: 

— У меня комп глючит. 
— Перегрузите. 

— А как? 

— АСИ-Ое|. 

— Пробовал, не помогает. 


— Нажмите Везет, ми через 10 перезво- 


ните. 


Рогалики- 
бродяги 


Вы когда-нибудь видели, чтобы 
человек месяцами гонял по эк- 
рану своего компьютера какие- 
то буквочки и при этом воскли- 
цал что-то вроде: "Ага! Попался, 
царь гномов! Теперь тебя ника- 
кие маги не спасуп! Ого! А этот 
единорог откуда взялся?!" Вы 
когда-нибудь слышали, что к иг- 
ре, помещающейся на одной дис- 
кете, распечатывают документа- 
цию на 300 с лишним страниц? 
Вам когда-нибудь кто-нибудь го- 
ворил, что Сао — это совсем 
не ново, а игры такого типа, но 
гораздо интереснее, писались 
еще в 1980-Х и в них играют до 
сих пор? В любом случае вам 
будет интересна эта статья. И 
речь в ней пойдет об играх в жа- 
нре годиеКе. 


Все началось давным-давно. В 
1980 (!) году некими энтузиастами 
(Мспае! Тоу, Сиепп МАсбтап, Кеп 
Ато и доп Гапе) на С была напи- 
сана игра для демонстрации воз- 
можностей ЦУпх. Имя ей Водие: 
Ехройпд Ме Оапдеоп$ о Воот. 
(Аодие в переводе с английского: 
воришка, бродяга.) Сюжет игры 
предельно прост. Одноименный ге- 
рой (то бишь вор) ходит по лаби- 
ринтам пещер, собирает оружие, 
броню, магические предметы, еду, 
убивает монстров и постепенно 
опускается все ниже и ниже под 
землю, минуя множество уровней 
(Сао не напоминает?), добира- 
ясь до заветного 28-го, дабы найти 
там некий священный амулет. Ко- 
роче говоря, натуральная пошаго- 
вая фентезийная ВРС. И для отоб- 
ражения этого всего не использо- 
валось никакой графики (ну поду- 
майте сами, какая графика в 1980 
году)! Все отображалось символа- 
ми, да еще и в монохромном режи- 
ме. Герой — @, монстры — все ос- 
тальные буквы, итемы — всевоз- 
можные восклицательные знаки, 
запятые и т.п. Для того времени 
это была просто революция. Нодие 
(кстати, большинство русскоязыч- 
ных геймеров ее называют корот- 
ко и сердито — Рог) был не просто 
основателем жанра годиейКе (по- 
добные Носдие), а вообще одной из 
первых игр! На только начавший 
формироваться социальный под- 
класс "геймеров" разнообразие и 
широта этой игры оказали опьяня- 
ющее воздействие. Поясню: для ге- 
роя доступно немалое количество 
рас и профессий, многообразие 
видов монстров может уступить 
лишь многообразию магических 
предметов, брони, оружия и т.п. 
Количество действий, которые иг- 


Прошло 10 минут. 

— Все равно глючит! 
— Незе{! нажали? 

— Да. 

— И что? 

— Что, что, ДЕРЖУ! 


хжх 


Идет Илья Муромец по полю. Видит — Змей 
Горыныч сидит. Ну, тот подкрался к нему и 


рок может совершить, неподготов- 
пенному геймеру может стоить со- 
знания. В игре задействована 
практически вся клавиатура, кро- 
ме того, каждая клавиша работает 
по-разному в комбинации с "С" и 
"ЭН". 

Кроме стандартных "применить 
магию", “прочитать свиток" и, ко- 
нечно же, перемещения и атаки, в 
Водие есть такие команды, как ко- 
пать, молиться, отдыхать, есть, 
прикинуться мертвым, написать 
что-нибудь в пыли на полу ит.д. Иг- 
ра была настолько популярной, что 
ее даже хотели продавать, но из 
этого ничего путевого не вышло. 
Естественно, игра была перенесе- 
на и на другие платформы и имела 
много всевозможных продолжений 
и клонов. Короче говоря, началось 
становление жанра годиейке (по- 
нашему просто — рогалики). 

Следующей вехой в истории жа- 
нра стало создание игры Вапдеопз 
Е Мопа. Написана она была сту- 
дентом Упмегзйу ог ОЖанота Ро- 
бертом Аланом Кенеке (ВоБей 
Аап Коепеке) где-то с 1980 по 
1983 и изначально задумана как 
очередной клон говие для УМ$, но 
вскоре развилась в самостоятель- 
ную игру. Игра была основана на 
произведениях Д. Р. Р. Толкиена. 
Сильно чувствуется влияние 
АБ&О. Размер уровней в сравне- 
нии с Водие увеличился, они стали 
гораздо больше экрана. Исследо- 
вание пещер Мории могло длиться 
бесконечно. На каждый уровень 
подземелья можно было приходить 
по много раз, и каждый раз он ге- 
нерировался заново. Такая систе- 
ма создавала неограниченное ко- 
личество игровых ситуаций. Мория 
предлагала игроку богатый выбор 
рас и профессий. Значения десят- 
ков различных способностей, исто- 
рия персонажа и его внешний вид 
создавались в этой игре случайно, 
что давало геймерам ощущения 
глубокого смысла и руки провиде- 
ния в генераторе случайных чисел. 
Мория была написана на Паскале, 
потом ее перенесли конвертором 
на С иеще несколько лет правили. 
Сам Кенеке к тому времени уже 
перестал заниматься игрой, и ее 
налаживал Джеймс Уилсон (Затез 
Е. М/воп), полностью переписав- 
ший код. Авторы не решили добав- 
лять к игре ничего нового, но доби- 
лись уничтожения всех без исклю- 
чения ошибок в программе. Ре- 
зультатом стал прекрасный и иде- 
ально сбалансированный рогалик. 
Естественно, появлялось множест- 
во вариантов игры, чему способст- 
вовало распространение ее в ис- 
ходнике (в отличие от Рога). Позже 
такой прием стал традицией: прак- 
тически все последующие рогали- 
ки были некоммерческими играми 
(Пеемаге, зНагемаге, дето) и рас- 
пространялись в исходниках. Лю- 
бой программист мог как угодно 
менять игру и создавать свой ва- 
риант, но все, кроме наилучших, 
уходили в небытие. Короче говоря, 
путем естественного отбора воз- 
никали и возникают настоящие ше- 
девры годиейке. Так и появился 
Апорапод, но об этом позже. 

Наск (рубака), разработанный 
Джейем Фенласоном (Зау 
Ретазоп) в 1985 году, был неком- 
мерческой альтернативой Рогу и 
оказался более успешным и живу- 
чим. В отличие от сложного Рога, 
где воришку убивали через пару 
часов игры, средняя партия в Наск 
продолжалась пару месяцев. В 
подземельях появились магазины, 


На Новый Год все одепи разные маски: кто 
зайчика, кто лисички... 
И только сисадмин одел свою любимую: 


255.255.255.0 


Майкрософт объединяет свои операционные 
М/пдомз СЕ + \М/Иптаом5 МЕ + 
МЛпаомз МТ = Улпдомз СЕМЕМТ 


системы: 


срубил ему голову. У Змея Горыныча две 


выросло. 


Срубил Илья ему две — четыре выросло! 
Срубил четыре — выросло восемы! И так 
далее... И вот когда Илья Муромец срубил 
65535 голов, Змей Горыныч помер... Потому 


что был он 16-битным. 


ту!". 


Звоню, слыш 


Смотрю почту, письмо: "Позвони мне!". 
: "Включи асю!". 


а игрок обзавелся помощником — 
собакой, которую можно было над- 
рессировать на воровство. Теперь 
в игре было недостаточно просто 
найти какой-то магический амулет. 
Нужно было еще и выбраться с 
ним наружу, что было весьма за- 
труднительно из-за недостатка 
еды. Непосредственным потомком 
НасКа был Меаск — невероятно 
популярная игра, которую написал 
и переписывает до сих пор полу- 
анонимный коллектив из Ш5епе 
под названием МеНаск ОеуТеат. 
Как и другие рогалики, этот имел 
множество ответвлений, в том чис- 
ле и многопользовательский (!) 
ие еНаск. 

В самом начале 1990-х Мопа 
продолжала развиваться парал- 
лельно в нескольких университе- 
тах Америки (самый известный ва- 
риант был написан в 1989 году в 
университете Вашингтона под на- 
званием !Мопа). Все они не могли 
переплюнуть изначальную версию 
и были оставлены. Налицо был яв- 
ный застой. Была попытка создать 
интересный вариант в 1993 году. 
Назывался он Во$$. Всех толкие- 
нистских монстров заменили на 
киберпанков, но Во$$ так и не ра- 
зошелся. А вот настоящей сенсаци- 
ей стало появление в 1993 году Риз 
о! Апорапд — очередного вариан- 
та Мопа. Однако, вариант Мона — 
выражение неаккуратное, посколь- 
ку ни в одном из прежних вариан- 
тов не было такого количества 
структурных изменений. Создан- 
ный студентами Упмегзйу о 
М/апмск Алексом Катлером и Энди 
Астрандом (Аех Сишег & Апау 
Агата) Апдбап стал полностью 
самостоятельной и совершенно 
другой игрой. Кроме того, он сам 
послужил отправной точкой для бо- 
лее чем дюжины других ответвле- 
ний. Самым популярным вариан- 
том АпобапЯ является ХапдБапа 
(Феатту Апдбапа) в авторстве 
финна Топи Илинен. АО&О'шная 
система магии была полностью пе- 
ределана под влиянием прекрас- 
ной игры Мазег о! Маф. 

Апаегй Оотат$ о! Му$егу — это 
самая современная из классичес- 
ких рогаликов и в некотором роде 
одна из самых удачных. Кстати, о 
ней уже писалось в ВР (№2 (фев- 
раль) 2000г.). Ее автор попытался 
придать сюжету некоторую боль- 
шую в сравнении с предыдущими 
рогаликами разветвленность. В 
ней несколько подземелий (они ча- 
сто имеют фиксированную глуби- 
ну} и достаточно много непользо- 
вательских персонажей (попрау 
спагасег), которые могут сообщить 
герою полезную информацию. 

Позже начали появляться рога- 
лики с графикой, но большинство 
из них были коммерческими про- 
ектами и поэтому входили в строй 
годиейе со страшным скрипом. 
Сейчас же этот жанр не только 
продолжает существовать, но и 
развивается. 

Появляются игры только под 
М/пдомз, с изометрической спрай- 
товой графикой, со звуками, с мно- 
гопользовательским режимом. Не- 
которые хиты даже переводятся на 
русский язык! Кроме фентезийных 
рогаликов, выходят и постядерные, 
киберпанковские, исторические и 
футуристические. Большинство из 
них если и не Неемаге/5Вагемаге, 
то хотя бы доступны в дегто. В спи- 
сок 40 лучших некоммерческих игр 
входят три (!) игры этого жанра (2, 
4, 6 место). И не видно этому кон- 
ца и края... 


*** 


— Не"! 


10 причин, по которым ‘вам про- 
сто: ‘необходимо поиграть в рога- 


к :3 


этого множества-вы можете. найти 
себе именно тот; что вам подходит, 
4. Подавляющее "большинство рога. 
ликов бесплатны. Е 
Б. Практически вее текстовые рога- 
пики в архиве занимают-не соя 
ЯМБ: = - 

5. Системные требования для рога 


ликов невероятно низки: 
7. Реиграбельность рогаликов сре. 
мится. к бесконечности. — = _ 


ДИТ любую другую ВРС в боги раз: 
9. Из-любого-рогалика вы можете 
сделать совершенно. другой, и кто 
знает, может он станет очередным 
хитоме 

10. Некоторые старые рогалики до 
сих пор никто: не. прошел Может 
это удастся вам? 


И неужели все эти 10 причин не 
остаются весомыми только лишь 
из-за того, что в большинстве рога- 
пиков нет графики? Я сам регуляр- 
но играю“в Вгообмаг, Сиаке 3 и 
Оррозта Рогсе, но основную часть 
свободного времени поаанаю 
МеНаску. 

и хватит-уже игр, которые 
не идут. без 30 ускорителя, но не 


бенного. Ведь: сейчас по-настоящее 
му хорошие игры выходят.раз в 1-2 
года, а все остальные — либо оче- 
редные клоны, либо неудачно во- 
площенные идеи. Так почему ‘бы 
время ожидания` очередной стоя 
щей игры не ‘скрасить прохождени- 
ем. пругой: стоящей. игры. Может 
статься так, ато до очередного хита 
вам не будет никакого депа, таккак 
вы *:..вотлужетретью неделю не мо- 
жете решить загадку по передвиже- 
нию статуй в лабиринте, что ведет 
в сокровищницу короля эльфов”. 


Если вы заинтересовались Рога: 
пиками, то вот вам парочка ссылок: 

Генеологическое дерево рогали- 
ков: ВЕХрУАмулу то: пипое.по/ 
=кпаплодиейКе/. 

Новости рогаликов: Вр: Амели. 
5коагау.детой.со. ик/Ппе\ 7 
ры 

Дом. страница.Вобие: Ниро, 
ммплиелИзатезодиейкелодие/. 

- Дом. страница `Мойа: Нир-Инлаки: 
в.ави.е0/--ога/пегйтопа. Вт. 

Сайт автора Апобапа: _ 

ВаруИвапоогодит. апобала Хок. 

* Дом. страница: АВОМ: 

ируАмлилм.адого.ЗеУ. 

Русский ра ЕЛЕ 
спам. 


УМопа):_ ИНрУАмилм: и сопу 
оне 1З0Алдех. ие 


мМОЗГИР' И я с этим полностью соли- 
дарен. г 


Александр "Бо" Данилов 
эНсо_Фе_юс!@тай т 


«** 


Идет программер, видит — девчонки. Подхо- 
дит к ним и спрашивает: 
— Девчонки, вы пиво пьете? 


— А вино? 


жж ст Нет! 


— А водку? 
— Нет? 
Отходит и думает: "Странно, стандартные 


драйверы не подошли." 


яя 


Звонок по телефону: "Включи асю!". 
Включаю асю, сообщение: "Посмотри поч- 


уж 


Из жизни компьютерщиков: 


— Предположим, что у тебя есть 1000 руб- 


лей... 
1024! 


Ну, для круглого счета возьмем 


10 сани ИГРОМАНИЯ `__ Ма лораль, 2001 та 


Игры людей 


Вступление 


На сканере ничего нет. Темный ко- 
рипор. Что там? Думать некогда... 
включаю прибор ночного видения и 
начинаю продвижение по коридо- 
ру... Осторожно, шаг за шагом... Я 
сплошной комок нервов — сейчас 
Они должны напасть: этот коридор 
для них просто клад — темно и узко. 
Темнота мешает мне рассмотреть 
Врага, а к прибору ночного видения 
я еще не привык... Узкий коридор 
сковывает мою маневренность... а 
Им все равно, Чужие одинаково хо- 
рошо двигаются как по полу, так и 
по стенам и потолку. Приходится 
каждый раз напоминать себе, что 
пространство техмерно, и обшари- 
вать глазами по маршруту пол-ле- 
вая стена-потолок-правая стена. 
Так, появилась отметка на скане- 
ре... Где? Где??? Вижу! Чужой спры- 
гивает с потолка на левую стену... 
выстрел — промазал!.. Чужой спры- 
гивает на пол... выстрел — попал! 
Да! Так ему и надо! Твою маты 
Блин! ДА ЧТО ЭТО ТАКОЕ? Кровью 
чужого является кислота и, биясь в 
агонии, Чужой разбрызгивает ее по 
коридору. 

А что бывает с плотью человека 
(читай — моей), если на нее попа- 
дает кислота? Слава Богу — за уг- 
лом нахожу аптечку. Мой приказ 
прост и ясен — дойти до шлюза, 
где и получу следующий. Вот и вы- 
полняю его, продираясь по кори- 
дорам и отстрепивая Чужих. А 
ведь мне надо спешить — количе- 
ство Чужих тут, похоже, постоян- 
но (вывод: простая зачистка мест- 
ности не поможет), а мой боеза- 
пас ограничен... Мда... Спустя 10 
минут стрельбы я выхожу к шлю- 
зу. Приказ выполнен. Гляжу на ча- 
сы: 11 вечера, записываюсь, вы- 
ключаю компьютер и иду спать. 

Вывод: игра Ашеп у$ Ргедаюг 
мне понравилась, поэтому я прой- 
ду ее до конца. А дойдя до конца, 
начну заново, но... Чужим. Прой- 
дя Чужим, может, пройду и Хищ- 
ником, слава Богу создатели игры 
предусмотрели и такую возмож- 
ность... Уроды! Записаться мож- 
но, только пройдя уровень до кон- 
ца, вот и мучайся. Н-е-е-е-т, все- 
таки не зря я купил эту игру, 
вспомнив названия старых и дав- 
но полюбившихся фильмов. А в 
том коридоре надо было набро- 
сать световые гранаты... Засы- 
паю... Просыпаюсь с мыслью, что 
вариант с использованием свето- 
вых гранат не проще — придется 
отказаться от прибора ночного 
видения... И с этой веселой мыс- 
лью ухожу на работу. 

На работе я Александр Гаврилов, 
программист, а дома, по мимо все- 
го прочего, — Геймер. Пишу это 
слово с заглавной буквы не потому, 
что я великий знаток компьютерных 
игр, а потому, что речь пойдет о них, 
Геймерах, ну и немного обо мне. 

В словаре по информатике сле- 
довало бы написать: "Геймер — че- 
ловек, играющий в компьютерные 
игры и вкладывающий в процесс иг- 
ры свою душу". 

1. "Человек" — кем бы он ни был 
в игре. 

2. "Компьютерные игры" — имен- 
но в них все дело. И не важно, в ка- 
кую игру мы играем — шутер (стре- 
лялка), квест, ВРС или что-то еще. 

3. "вкладывающий в процесс иг- 
ры свою душу“ — а это как раз то, 
что делает просто “человека, игра- 
ющего в компьютерные игры" Гей- 
мером. 

Жаль, не напишут: в словарях 
ведь нет объяснений определений 
с помощью туманного слова "душа". 


Классификация 

Некоторые люди делят геймеров на 
следующие виды (так называемая 
классическая классификация): 

1. Человек с ружьем. Это те, кто 
играют в игры-стрелялки с деви- 
зом: "Убей всех быстрее всех". 
Если кто считает, что играть в та- 
кие игры — много ума не надо, 
сильно ошибается. Последнее по- 
коление игр в стиле Асвоп это ус- 
пешно доказало: ОицаКе Ш, На!Н- 
ее, Упгеа!... (впиши сам свою лю- 


бимую игру). Теперь выигрывает 
не тот, у кого быстрее реакция, а 
тот, кто контролирует, что проис- 
ходит на всем уровне: помнит кар- 
ту уровня, расположение на ней 
различных вещей (оружие, боеза- 
пас...), ведет тактику, соответству- 
ющую ситуации, которая имеет 
тенденцию к быстрому измене- 


нию. Так что для этого типа гей-: 


меров быстрота принятия реше- 
ния так же важна, как и скорость 
реакции. Как у солдат. Эти ребята 
на войне, и каждая их ошибка мо- 
жет дорого им стоить. 

Можно отметить тенденцию к "по- 
умнению" (разработчики называют 
это "приближением к реальности“) 
стрелялок. Красноречивый пример 
— НаН-Ше, где надо догадываться, 
как составить ящики, чтобы запрыг- 
нуть наверх. Еще одна тенденция — 
сетевая игра. Становится не инте- 
ресно играть с компьютером, а вотс 
человеком... Это самый умный и 
опасный противник. 

2. Стратеги. Безобидные люди. 
“Сидишь в бункере и думаешь, 
что, например, будет, если ски- 
нуть ‘ядерную бомбу на Нью- 
Йорк". Да, это повелители различ- 
ных Ипйов и команд, мастера 
анализа. Стратегии бывают такти- 
ческого и стратегического уровня, 
пошаговые и реального времени. 
Военные (спланируй убийство 
своего врага) и экономические 
(не можешь убить врага — купи 
его). Как Вы думаете, насколько 
отличаются люди, играющие в 
разные виды стратегий. Думаю 
могут отличаться очень и очень 
сильно. Мне, например, нравятся 
пошаговые стратегии тактическо- 
го уровня: Х-Сот, Рапгег Сепега, 
псибайоп (конкурс: назови 15 по- 
шаговых стратегий). 

Здесь явно прослеживается тен- 
денция в сторону стратегий реаль- 
ного времени. Ну и, конечно, мод- 
ное стремление к трехмерности... 

3. Любители приключений, т.е. 
квестов. Этих хлебом не корми, дай 
поразгадывать какие-нибудь тай- 
ны. Эти будут сидеть перед монито- 
ром до упора, разгадывая очеред- 
ную головоломку. Спасут Петька с 
Василием Ивановичем вселенную 
или нет? Найдут Колобки Слона? И 
очень много других вопросов у них 
впереди. Как открыть дверь, если с 
другой стороны вставлен ключ в за- 
мочную скважину? Для них это 
обычная ситуация: под дверь под- 
кладываем лист бумаги, толкаем 
ключ соломинкой, вытягиваем лист 
с ключом из-под двери. Просто? В 
зависимости от сложности игры, 
Вам еще предстоит найти этот лист 
бумаги и соломинку... 

4. Ролевики. Убил очередной 
монстра? Ничего... Вот сейчас под- 
накачаемся немного — и в перед. 
Что там у нас? Здоровье? Мана? 
Ловкость? Сила? Эти люди думают 
не только в плоскости игры, но и ду- 
мают за своего персонажа: Мага- 
Волшебника, Некроманта, Вора, 
Убийцы... да мало ли какую личину 
придумают для них создатели игр! 
Они выберут подходящую и вдохнут 
в нее жизнь. 

На этом фронте намечается тен- 
денция к сплаву ролевой игры с 
квестом. Можно добавить реаль- 
ный режим времени, а для вкуса — 
возможность пострелять. Вот и по- 
являются гибриды, которых невоз- 
можно четко классифицировать, 
такие как Зу$\ет ЭНоск 2. 

5. Этих даже не знаю как и на- 
звать... любители симуляторов, 
каких угодно, авиационных, спор- 
тивных, военных. А как насчет си- 
мулятора жизни? Запросто! Игра- 
ют люди и в это. Хотя, может быть, 
любая игра это симулятор? 

6. Универсалисты. Ну, это про 
меня! Прошлый месяц прошел под 
флагом ККМО, а ныне мы являем- 
ся Гордоном Фрименом (На!-Ше). 
На полке еще пежит Оабю 1... У 
этих Геймеров нет преданности од- 
ной определенной игре или какому- 
нибудь классу игр. Мы играем не в 
то, что модно, а в то, что интерес- 
но, правда, иногда это одно и то 
же... Всеядные поглотители игрово- 
го рынка. 

Забавно то, что под данную клас- 
сификацию попадают как игроки, так 
и игры... Интересно, какая самая по- 


пулярная игра? Поот? Именно 
эта игра изменила взгляд людей 
на компьютерные игры. СОиакКе? 
Игра, показавшая 3-мерность. 
Оцаке Ш? Вершина (на сегодняш- 
ний день, помоему скромному 
мнению) 3-мерных игр. На!-Ше? 
\Магсгай?.. А может быть, Тетрис? 
Именно эта игра стала "болезнью" 
миллионов пюдей. Или Пасьянс и 
Сапер, встроенные в \\/Мпаом? 
Покажите мне человека, кто хоть 
раз не играл в эти игры. Нашли та- 
кого человека? Да у него нет ком- 
пьютера! 

Еще возможна такая классифи- 
кация: 

1. Профессиональные Игроки. 
Те, кто играми зарабатывает себе 
на жизнь (хотя это может быть не 
основной заработок, особенно в 
российских условиях). Или играют 
ради славы. Участники соревнова- 
ний и различных турниров, а зна- 
чит у них есть свои места для тре- 
нировок, сборов, клубы и т.д. Об- 
ладают собственным сленгом. Как 
правило, оттачивают свое мастер- 
ство на одной-двух играх сходного 
жанра. От длительных и упорных 
тренировок, а без них не победить 
в соревновании, появляется соб- 
ственный стиль ведения игры. 

2. Знатоки Игр. Эти, как прави- 
ло, ведут разделы сайтов о какой- 
нибудь игре, а может и целые сай- 
ты. Критики и ценители, не стесня- 
ющиеся высказать свое мнение на 
страницах какого-нибудь сайта. 
Эти могут провести анализ игры и 
вести аргументированный спор. 

3. Игроки. Все остальные, кто 
просто играет... 

4. Ламеры. Это отдельная пес- 
ня. Это не чайники, т.е. просто на- 
чинающие, это начинающие и счи- 
тающие, что они все знают. Пере- 
спорить их невозможно. 

Или вот Вам "языковая" класси- 
фикация: 

1. Русские. Играют только в рус- 
ские и локализованные игры. Час- 
то потому, что плохо у них с анг- 
лийским языком, а именно на нем 
выпускаются большинство игр. 

2. Англичане. А этот сорт игро- 
ков играет только в нелокализо- 
ванные игры, справедливо пола- 
гая, что при переводе игры будут 
совершены ошибки перевода, по- 
явится несколько багов и т.д. Но, 
тем не менее, они могут играть и в 
игры, созданные русскими разра- 
ботчиками. 

3. Политоты. Это все осталь- 
ные. Если перевод хорош, то мож- 
но поиграть и в локализованную 
версию. Если нет, то можно и в ан- 
глийскую версию игры, ведь боль- 
шинство из нас учило английский в 
школе, а если не в школе, так в ин- 
ституте, или просто с покупкой 
компьютера состояпось принуди- 
тельное изучение компьютерного 
английского... 


Комы 

Геймер — как правило, молодой 
человек, иногда ну просто очень 
молодой. Самые молодые, до 18 
лет (тинэйджеры) — основные по- 
купатели на рынках пиратской 
продукции. 

Это самые бескомпромиссные и 
ярые сторонники игр. За свою лю- 
бимую игру эти будут спорить до 
хрипоты, до драки. Что круче? 
Ипгеа! или Оцаке Ш или НаН-Ше? 
ОаБо или Тпе Уатрие МВ? Пере- 
убедить их практически невозмож- 
но... Они не знают, что за фирма 
такая Зета, и понятия не имеют, 
кто такие Сид Мейер и Джон Кар- 
мак. Их интересует сама игра, ее 
действие. Эх, Молодость! 

Представителей же старшего 
поколения (отцов тинэйджеров) 
очень мало. Им около 40 и больше, 
у них, наверное, совершенно дру- 
гие проблемы: работа, семья, 
опять же дети-тинэйджеры. Но они 
есть. Один из них как-то раз очень 
неплохо пострелял нас в НаН-Ше. 

А между тинэйджерами и их от- 
цами — основной состав Гейме- 
ров. Молодые, многого еще не ис- 
пытавшие в жизни (это мы и заме- 
няем игрой), увлекающиеся (ну кто 
еще будет играть всю ночь напро- 
лет, а утром пойдет на работу) и 
напористые (под утро он все-таки 
выиграет). 


В жизни мы совершенно раз- 
ные. И работы у нас разные, и хоб- 
би, и характеры. Объединяет одно: 
запустив любимую игру, мы меня- 
емся. Мы превращаемся в Десант- 
ников, действующих на вражеских 
планетах, Магов и Волшебников, 
Императоров народов или пла- 
нет... Мы учимся думать нашими 
персонажами, учимся жить в мире 
игры, и игра становится ИГРОЙ! 
Именно для нас и создаются игры. 
Частью мы проффессионалы-Гей- 
меры, способные рассуждать о ка- 
честве ЗО-рендеринга в Сиаке !, 
частью даже не имеем никакого 
отношения к компьютерам на сво- 
ей работе. Все мы движимы Иг- 
рой. 


Наши проблемы и трудности 

С девушкой познакомился? Молпо- 
дец! Умная? Да-а-а? Красивая? 
Надо же... Повезло... Тебе. А вот 
ей нет, потому, что ТЫ Геймер! Со 
мной тоже такое было: познако- 
мишься с девчонкой, спустя ка- 
кое-то время она приходит к тебе 
в гости, а ты проходишь очеред- 
ную миссию ну-у-у, например в 
Вед Аен... 

— Дорогая, подожди, я сейчас, я 
быстро. 

И это твое "быстро" может затя- 
нутся очень надолго, потому что 
уже через минуту ты забыл об ок- 
ружающем мире, а девушки не лю- 
бят конкуренции, даже с компьюте- 
рами... С девчонкой может еще по- 
вести, она может оказаться более 
терпимой или быть Геймером (поч- 
ти повезло, почти —- потому, что ей 
тоже иногда хочется поиграть за 
твоим компьютером, особенно ес- 
ли у Вас уже семья...). Да и больше 
их, девушек, можем выбирать. Но 
вот родственников выбирать не 
приходится: 

— Выключи свою радиацию... 

— Не порти глаза... 

— Хоть бы делом занялся... 

— Не порть осанку, распрямись. 

И никакие доводы, что эти какту- 
сы перед монитором только меша- 
ют, тут не помогут. Близкие родст- 
венники и семья иногда враги увле- 
ченности игрой: 

— Ну ладно-ладно, звук я выклю- 
чил, и монитор развернул, чтоб 
свет тебе не мешал. Все! Спи! Че- 
го? Завтра рано вставать? Поды- 
мусь... Нет, через час лягу спать. 
Честно! Все, спи тебе говорят! 

Вот и получается, что круг обще- 
ния нашего Геймера немного зави- 
сит от того, сколько времени он 
проводит за компьютером. Чем 
больше времени проводим за ком- 
пьютером, тем меньше времени на 
общение, на спорт, на жизнь, насто- 
ящую. 

Да и не всегда расскажешь, как 
ты руководил своими Ипй’ами и как 
умудрился всех победить. Стоит 
твой собеседник, смотрит на тебя, 
пока ты ему это рассказываешь, и 
в лучшем случае не понимает, что 
у тебя вызвало такой восторг, а в 
худшем — думает о тебе... нехоро- 
шо. 

Вот и получается; что понять (по- 
нять всегда, а вот выслушать — 
нет), насколько ты крут, могут та- 
кие же, как ты, более того, играю- 
щие в ту же игру, что и ты. Устраи- 
ваем кружок по интересам? 

Любители стратегий Н#р:// 
{65.9Н.ги/, а любители пострелять 
на  ПЁрУ/муим.дицакеЗ.дагкрасе. 
сот.иа/, любителей ВР@ ждут на 
Вр:/трд.7мо!.пеу, и всем вместе 
на НИр://ммлм.ао.гу/. 


Начало игры 

Как мы покупаем игры? Как мы их 
выбираем? Чтение игровых журна- 
лов? Или новостей в Интернете? 
Нет, скорее так: 

— Привет! Я тут классную игру 
купил, ну полный улет! 

Вот с этого; как правило, все и 
начинается. Знакомый даст нам 
компакт-диск и... вернемся к друзь- 
ям и подругам теперь только через 
неделю. Или через месяц, в зави- 
симости от того, закончим играть и 
понравится ли нам игра. 

А может, хаотичное блуждание 
от одного лотка к другому по пират- 
скому рынку? 

— Вам что-нибудь предложить? 

— Яищу... 


— Да вот как раз то, что вам нуж- 
но! Совершенно новая игра! Пол- 
ная 3-мерносты... 

И мы поддадимся на уговоры и 
купим игру... Наверное, так. Боль- 
шинство игровой продукции поку- 
пается на пиратских рынках... И не 
надо меня убеждать и приводить 
примеры, что это неправильно и 
аморально. Заранее со всеми Ва- 
шими доводами согласен. Полно- 
стью. 

Но вот как быть, если долгождан- 
ная игра никогда не будет переве- 
дена на русский язык? Или пред- 
ставителей фирм, выпустивших иг- 
ру, нет в России и как следствие иг- 
ру невозможно купить? А поиграть 
хочется... 

Чем мы хуже остального мира? 
Вот тут нам на’ помощь ‘приходят 
пираты... Есть спрос — есть пред- 
ложение. И совсем не обязательно 
идти на пиратский рынок. Достаточ- 
но заказать в оп-йте магазине пря- 
мо через Интернет. Спустя какое- 
то время Вы получите долгождан- 
ную бандероль. 

Ну, наконец-то компакт-диск куп- 
лен и вставлен в привод СО-ВОМ'а. 
Удачная инсталляция... Игра... Про- 
ходит время... Игра завершена и 
самое время поменяться компак- 
тами с друзьями: 

— Привет! Я туг недавно купил 
игру, только закончил играть. Ну 
полный оттяг! Хочешь попробо- 
вать? 

Прощай мой компакт! Здравст- 
вуй новый! Какая на нем игра? На- 
до же... какая приятная неожидан- 
НОСТЬ... 


И все-таки мы играем 

Несмотря ни на что, мы играем. 
Почему мы это делаем? Попробу- 
ем назвать хотя бы несколько при- 
ЧИН... 

1. Реализация наших фантазий. 
Все мы в детстве мечтали кем-то 
стать, и редко нам это удается... А 
компьютерная игра дает нам воз- 
можность побыть кем-то другим: 
Солдатом и Императором, Летчи- 
ком и Танкистом, Магом и Некро- 
мантом и многими, многими други- 
ми. И иногда, во время игры, на не- 
сколько секунд мы забываем, кто 
мы в реальной жизни. Редкие и 
счастливые мгновения... 

2. Чувства, которые мы испы- 
тываем во время игры. Азарт иг- 
ры. Тот миг, когда долгожданное 
решение было найдено, миг, когда 
ты понял, — ты победил. Чувство, 
что хоть компьютер быстрее и точ- 
нее — ты умнее его. Чувство побе- 
ды. Сомоутверждение и самоува- 
жение. Эти чувства? 

Или те чувства, которые мы за- 
частую не можем испытать в ре- 
альной жизни? Многие на Западе, 
а в последнее время и у нас, запре- 
щают игры, в которых много крови 
и насилия. Но ведь, когда убиваю 
компьютерного бойца, я не испы- 
тываю никаких чувств, кроме побе- 
ды — Я ЕГО СДЕЛАЛ! Примерно 
такое же чувство приходит ко мне, 
когда я выигрываю в спортивной 
игре. И в голову не приходит нико- 
го убить (Слава Богу). Или депо не 
в этом? 

Все вышеперечисленное позво- 
ляет нам во время игры оказаться 
в реальности игры... Уход из нашей 
реальности... кажется, это тип пси- 
хического расстройства? Ну мы ни- 
кому не скажем? Хорошо? Главное 
не путать реальный мир и компью- 
терный. 

3. Или возможность снять 
стресс и забыть какие-нибудь не- 
приятности. Убил пару монстров 
— и всю злость как рукой сняло. 
Захватил чужой город — и настро- 
ение поднялось. Выполнил очеред- 
ной квест — и понял, что ты не та- 
кой уж и законченный идиот, как 
думают другие. Этакая психологи- 
ческая сомопомощь. 


Эпилог 
Включаю компьютер... Сегодня ме- 
ня ждет ОаБо Й и Некромант 32 
уровня по имени СААех. Слож- 
ность — Ад. Задача — убить совет 
Транвинкаля. Вчера не получилось. 
Надо попробовать другую тактику... 
В бой... 

А.А. Гаврилов 


ИЕр/Зазуе.ги 
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И вашим и нашим, или 
Щас как дам по рукам! 


Знаете, с тех пор, когда я пер- 
вый раз познакомился с игровы- 
ми манипуляторами производст- 
ва компании Гоойеср, я не пере- 
стаю удивляться. 

Ладно, что ее устройства по сво- 
им качественным характеристи- 
кам находятся на одном из са- 
мых высоких мест, так еще и це- 
новая политика компании до- 
вольно гибкая. Именно поэтому 
соотношение цена/качество у 
“лоджитековских" устройств про- 
сто изумительное. 

Сегодня я расскажу вам о двух 
игровых манипуляторах. Один из 
них является рулем с педалями, 
а другой — отличным и довольно 
недорогим джойстиком. 


И тот и другой девайс снабжены 
модным сегодня "“прибамбасом", 
функцией Рогсе ГеедБаск. 

Самое приятное это то, что, не- 
смотря на наличие упомянутой 
"примочки", оба устройства стоят 
вполне умеренно, особенно учиты- 
вая высочайший уровень их каче- 
ства. 

Ну, конечно, без небольших не- 
достатков тоже не обошлось, но о 
них ниже. 

Хочу сразу предупредить. Оба ус- 
тройства подключаются ТОЛЬКО к 
порту УЗВ и без всяких вариантов 
(вроде переходников и т.д.) и, похо- 
же, в самом скором времени такая 
ситуация не только не изменится, а 
еще более усложнится (пля тех, у ко- 
го нет в распоряжении данного пор- 
та). Так что... делайте выводы... 

Кстати, если у вас позади компью- 
тера не наблюдается УЗВ‘'шного 
порта, прежде чем бежать в мага- 
зин и покупать новую материнскую 
плату, проверьте по паспорту (к пла- 
те:), вдруг на вашей материнке при- 
сутствует несколько штырьков, мар- 
кированные как Ч$В-рой (напри- 
мер, как было у меня). Если таковые 
обнаружились, срочно хватайте те- 
лефон и звоните по всем компью- 
терным фирмам с вопросом: "Есть 
ли у вас УЗВ-планка для такой-то 
материнской платы?" Если есть, бе- 
гом туда (в последнее время такие 
планки стали огромным дефици- 
том). Если не повезет в фирмах, по- 
пробуйте поискать на рынке, только 
обязательно (!) следите за разъе- 
мом ("мамой") планки и "папой" ма- 
теринской платы, они могут не сов- 
падать. Лучше даже предварительно 
договориться с продавцом о возвра- 
те денег "если вдруг..." 

Кстати, хочу сказать огромное 
спасибо Алексею Федоткину из 
фирмы "Саур Ситемс"” за предо- 
ставленную планку. Без его помо- 
щи данная статья вряд ли бы появи- 
лась. 

Впрочем, пора вернуться к на- 
шим... девайсам. 

Итак, джойстик. 

Имя ему М/идМап Рогсе 30 и вы- 
глядит он так: 


Коробка с устройством довольно 
небольшая и не слишком тяжелая, 
что настораживает. Но, как оказа- 
лось, "так и было задумано". 

Дело в том, что данная модель, 
что называется, "облегченная". 
Джойстик М/поМап Рогсе 30 очень 
компактный (так называемый 
"Зрасе-Зампа Оезюп"), не слишком 
тяжелый (что, впрочем, почти не 
влияет на его устойчивость на сто- 
ле) и довольно недорогой, особен- 
но учитывая наличие функции 
Рогсе РеедБаск и еще кучи различ- 
ных наворотов. 

\М/ЛпдМап Рогсе ЗВ выполнен из 
черной пластмассы с попупрозрач- 
ными голубыми вставками вокруг 
рычага. На удобном рычаге, обору- 
дованном площадкой для более 
комфортной постановки кисти, при- 
сутствует четыре кнопки, восьми- 
позиционный переключатель видов 
(НАТ), курок и... и, пожалуй, все... 

На основании возле рычага вы 
обнаружите оригинальный (по ди- 
зайну) Тиго@е-контроллер, позво- 
ляющий в некоторых играх регули- 
ровать скорость, а в некоторых кру- 
титься вокруг своей оси (некая до- 
полнительная степень свободы). 
Кроме того, на основании располо- 
жены две дополнительные кнопки 
{итого — семь). 

Рукоятка джойстика способна 
немного поворачиваться вокруг 
своей оси. Сначала я понятия не 
имел, зачем нужна такая функция. 
Однако потом мне объяснили, а 
еще позже я и сам убедился. Дело 
в том, что в некоторых играх при- 
сутствует возможность управлять 
килевым рулем самолета (или как 
она там называется? В общем, 
тем, что на хвосте находится). Вот 
эта поворотная рукоятка и управ- 
ляет им, что, само собой, делает иг- 
ру еще более сложной, более ре- 
альной, а значит и более интерес- 
ной. 

К джойстику прилагается инст- 
рукция, небольшая рекламка новых 
устройств фирмы Гобйесн и два 
компакт-диска. Один — с драйве- 
рами, а другой... почему-то с игрой 
Сазно! Нопда ЗирегВже \\/опа 
СНатрюп$ от компании Маз 
и\егасвме ЕмейаттепЕ Почему 
вместо этой игры в коробку не вло- 


реклама 


ГАТЕВЫ 


регистрация доменов, 


разработка и размещение 
сайтов СПХРЕЗУЕ Е 


жили какой-нибудь авиа-симулятор 
— секрет компании Родйесв. 

Впрочем, и с этой игрой можно 
насладиться великолепными воз- 
можностями, предоставляемыми 
данным девайсом. Кстати, как вы 
сами понимаете, только этой игрой 
я не ограничился. 

Итак, после установки драйверов 
и подключения джойстика (почему- 
то именно такой порядок рекомен- 
дует фирма "БелКантон", предоста- 
вившая мне джойстик, впрочем, 
как и все остальные устройства от 
компании Гобйесй) я принялся за 
тестирование. 

Кстати, инсталляция драйверов и 
подключение устройства не сопро- 
вождались никакими трудностями. 
Система сразу же обнаружила 
\М/пдМап Рогсе ЗВ и, после неболь- 
шой калибровки, "предоставила" 
его в мое полное распоряжение. 

Для тестирования я использовал 
следующие игры: 

Сазго! Нопда ЗиреВже \№опа 
СКатрюп$ 

В-17 Рупа Ройге5$ 

Расйс Аг М/атогз 

Мсгозой Сота РОН Зипаюг 

КА 52 Теат А!даюг 

Как вы можете сами убедиться, в 
список, кроме симулятора мотого- 
нок, "затесалась" еще и небольшая 
авиа-аркада (Какая? Сами угадай- 
те:). Ну надо же было проверить, 
как джойстик работает "не совсем 
в симуляторах"! 

Признаюсь честно. Более скуч- 
ного тестирования (в смысле ТЕС- 
ТИРОВАНИЯ) у меня практически 
никогда не было. Нет, игры класс- 
ные и все здорово, но... Вообще 
НИКАКИХ проблем! 

Кнопки свободно переопределя- 
ются (там, где это разрешено), 
функция Рогсе Реедбаск отлично 
работает (там, где она поддержива- 
ется). даже Т\мз Напа (поворот 
рукоятки) кое-где "проявился". 
Кстати, этот самый Т\уй&{ Напае 
можно блокировать программным 
образом, если хотите, конечно. 

Именно поэтому не буду утом- 
лять вас дальнейшим разглагольст- 
вованием по поводу данного уст- 
ройства, чтобы перейти к... следую- 
щему. 

Скажу только, что джойстик 
\МАпдМап Рогсе ЗО стоит немногим 
больше 80-ти долларов (!!) и для 
своего софта требует от вашего 
“железа” как минимум: Репйит 
166, 32 МВ ВАМ, 20 МВ на НОО, 
СР-АОМ, УЗВ Рой и У/паом$ 98, 
МИпаом/$ 2000 или М/паомз Ме 

Ну, а теперь — о руле. 

Называется он У/пдМап РГоптиа, 
Рогсе СР и выглядит точно так же, 


Тут один товарищ, увидев ста- 
тью в газете про руль, обал- 
дел от зависти. Т.К. у него 
ЗОМУ РауЗавоп. Посему 
есть вопрос к Вам. Скажите, а 
для ентой зверюги есть что-то’ 
подобное? Не хотелось бы 
тратить кучу денег за пару ре- 
зисторов и подшипников. Буду 
очень признателен за любую 
информацию про руль к ЗОМУ 
РауЗаНоп. 


Специально для тебя я сходил 
на сайт м/мм.из.раузавоп. сот 
и в разделе железок откопал 
четыре руля от трех разных 
фирм. 

Откровенно говоря, внятной 
информации, для какой именно 
приставки (РЗ или Р$2) они 
предназначены, я не нашел. 

Цены колеблются от 30-ти 
баксов до 50-ти. 

Три из них имеют более-ме- 
нее привычный вид, а вот чет- 
вертый... В общем, смотри сам. 


как... тот самый руль УИпдМап 
Роптуа СР, о котором я рассказы- 
вал вам в прошлом номере "Вирту- 
альных Радостей". 

Точно такой же корпус, внешний 
вид рулевого колеса и его диаметр, 
угол поворота "баранки" и даже аб- 
солютно идентичные педали. 

Разница лишь в том, что в 
УйпдМап Ропт\ца Рогсе СР внутри 
рулевой копонки, вместо возвра- 
щающих пружин, установлен до- 
вольно мощный сервомотор, кото- 
рый, собственно, и осуществляет 
функцию Рогсе РеедБаск. В случае, 
если игра не поддерживает “отда- 
чу", мотор работает как обыкновен- 
ная возвращающая пружина. Пита- 
ет мотор прилагаемый в комплекте 
блок питания. 

Да, и еще, чтобы не перепутали, 
резиновые накладки на рулевом 
колесе в \МпоМап Роппша Рогсе 
СР не желтые, а красные, плюс на- 
клейка Рогсе РееФБаск внизу "ба- 
ранки". 

Что касается установки, то, как и 
в предыдущем случае, я сначала 
установил драйверы, прилагаемые 
к рупю, а уж потом подключил само 
устройство. 

Кроме самого руля, педального 
блока, драйверов и блока питания, 
в комплекте я нашел компакт-диск 
с игрой Зрой$ Саг СТ, которая по- 
чему-то у меня не "завелась", так 
что в список игр, с которыми я тес- 
тировал руль, ее я не включал. 
Кстати, о списке! 

Ради такого случая я набрал це- 
лую кучу самых разнообразных го- 
ночных Симуляторов, как новей- 
ших, так и довольно старых. 

Монстры на Ухабах (Мопзег 
Тгиск Мадпез$ 2) 

Придурки на колесах (ФЫау6$ 
Васег) 

М25 Васег 

Дальнобойщики. Путь к победе. 

№ е4 юг Зреед 3. Но Ригзий 


№ед Юг Эреед. — РогэсНе 
Упеазвед. 

Маюмт Мадпез$ (первый и вто- 
рой) 

Мазсаг 4. 

Е1 М/опа Сгапа рих 2000 

Дальнобойщики 2 


Сот МсВае Вайу 2 

Как видите, набор неплохой. 

Итак, ни в одной из игр руль не 
был незамечен. Более того, если 
в старых играх (Монстры на Уха- 
бах, Придурки на колесах, М25 
Васег, Дальнобойщики. Путь к по- 
беде и первой части МЮю\мт 
Мадпе5$), не поддерживающих 
"отдачу", сервомотор честно "воз- 
вращал" руль в центральное поло- 
жение (как вышеупомянутые пру- 
жины), то уж во всех остальных 
игрушках руль смог показать себя 
во всей красе. 

Похимичив с настройками, я вы- 
ставил силу отдачи (по трем пара- 
метрам) на 150% мощности и... В 
общем, думаю, руки свои я накачал 


не хуже, чем сделал бы это в спорт- 
зале. 

На резких виражах руль в бук- 
вальном смысле вырывает из рук. 
При езде ощущаешь и то, когда 
съезжаешь с дороги на гравий, на 
траву. Явственно чувствуешь про- 
ходящие под колесами железнодо- 
рожные рельсы, доски и брусчатку. 
Причем все с должной реальнос- 
тью (сила вибрации соответствую- 
щая). 

Только вот есть один недостаток. 
Из-за того, что рулевая колонка 
очень легкая, при сильной вибра- 
ции она... как бы это сказать... 
"трещит". Но трещит не "по швам", 
а, в смысле, "шумит". Так что де- 
лайте или звук колонок погромче, 
или силу вибрации поменьше. 

Да, чуть не забыл, в руле 
МУ/паМап Рогтиуа  Рогсе СР на са- 
мом рулевом колесе присутствует 
четыре кнопки, кроме того, две 
клавиши есть и "под ним" (читай — 
с обратной стороны). Однако, в от- 
личие от руля У/пдМап Еоптуца 
СР, клавиши на внутренней сторо- 
не не спарены с двумя кнопками на 
лицевой панели. Так что таким об- 
разом у руля \\МпдМап Рогтуща 
Рогсе СР не четыре дополнитель- 
ных клавиши, а целых шесть. 


Как я уже говорил, педальный 
блок в данном руле полностью ана- 
логичен с тем, который я описывал 
в прошлом номере. Такой же лег- 
кий, пластмассовый, но вполне 
удобный для использования людям 
с размером ноги не более 45-го:). 

Стоимость руля очень даже не- 
большая. особенно учитывая его 
навороченность и надежность. Все- 
го около 140 долларов. 

Ну, а системные требования у 
руля У/пдМап Рогтща Рогсе @Р 
ничем не отличаются от оных же 
для джойстика: У/пдМап Рогсе 30, 
так что и указывать их не буду, чи- 
тайте выше.:) 


ЗйепМап 
Эйег!Мап @вл-Бу 


Джойстик Годйесв У/поМап 
Рогсе ЗО и руль Годйесв 
МйлпаМап Роппт\а Рогсе СР 
были предоставлены 

для тестирования 

фирмой "БелКантон". 


эко’ сАМАСМ, 
Е 228-13-98 БЕЛ КАНТОН 
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10) Главный сектор. 

Случилось то, чего было просто 
невозможно избежать. Я устал. 
Устал от этой жизни, приносящей 
мне в последнее время одни стра- 
дания, разочарования и боль. Ус- 
тал идти непонятно куда... 

Но мои воспоминания о про- 
шлых схватках, о тех неимоверных 
усилиях, благодаря которым я пре- 
одолеп столько препятствий, не 
давали мне сломаться, задавая 
один и тот же вопрос: неужели это 
все было зря? И каждое утро я на- 
ходил в себе силы идти дальше, хо- 
тя их оставалось все меньше и 
меньше... 

Выбравшись из пещеры, я ока- 
зался на большом складе металли- 
ческих контейнеров с непонятной 
маркировкой. Но крупный отряд 
Скарджей, охранявший это место 
лишь, подтвердил мою догадку, что 
я нахожусь на одном из опорных 
пунктов захватчиков на этой коло- 
ниальной планете. 

Уже вечерело, и одно солнце 
спряталось за горизонтом. Холод- 
ный ветер принес с запада свин- 
цовые тучи, и дело шло к дождю, 
когда мое внимание привлек 
странный гул, доносившийся спра- 
ва. Каково же было мое изумле- 
ние, когда я там обнаружил сереб- 
ристую, слегка подрагивающую 
поверхность телепортала, распо- 
ложенную между двумя металли- 
ческими столбами. 

Забыв обо всем на свете, я сде- 
лал уверенный шаг вперед... но во- 
время опомнился и остановился. 
Куда меня перенесет это устрой- 
ство? На другой конец планеты 
или, еще хуже, к Вортекс Райкер- 
су? 

Не долго размышляя, я все же 
решился подойти к порталу и шаг- 
нуть в неизведанное... 

Яркий слепящий свет, гудящий 
шум и удары сердца слились в од- 
но непонятное шестое чувство, ох- 
ватившее меня в те секунды, про- 
веденные в пространственном ко- 
ридоре. Исчезла сила тяжести и 
флак-пушка стала такой же легкой 
безделушкой, словно пластмассо- 
вый пистолет. На мгновение даже 
показалась, что я уже в раю... Но 
весь мой перелет длился не более 
трех секунд, и вот я уже был снова 
распластан по холодному метал- 
лическому полу. Конечная оста- 
новка! 

Первым делом я осмотрелся по 
сторонам в поисках заветного 
портала для эвакуации обратно в 
случае непредвиденных обстоя- 
тельств. И не обнаружил его... 
Портал работал только в одну сто- 
рону! Но это было еще полбеды. 
Вторая и главная часть моего по- 
трясения состояла в том, куда я 
вообще попал. 

Металлические стены и потолок, 
два компьютера с иероглифами на 
экранах и ничего не подозреваю- 
щий Скардж... Яркое освещение и 
широкие коридоры, тяжелые двери 
с надписями вновь же на непонят- 
ном языке и необычная архитекту- 
ра помещения. Все указывало на 
одно, но я не хотел в это верить. Я 
не хотел верить, что попал в самое 
логово зла на этой планете. Но 
ведь это так! Чтоб мне провалить- 
ся, если это не корабль Скарджей! 

Но как же я, натренированный и 
опытный воин, не смог догадаться, 
куда меня отправит портал со 
склада, кишащего хвостатыми об- 
разинами! Неужели мало мне до- 
ставалось по собственной неосто- 
рожности, неужели так мало раз я 


был на волоске от гибели! Это бы- 
ла явная ловушка, и теперь я по- 
пал в самое гнездо террора и на- 
силия, расползшегося по всей пла- 
нете... 

Но корабль стоит на месте, и, 
возможно, где-то неподалеку есть 
выход из этой консервной банки, 
надо его только поискать. А заод- 
но разведать как можно больше 
информации... Если не на этом ко- 
рабле, то где еще мне искать спо- 
соб преодолеть силу притяжения 
планеты и выйти в открытый кос- 
мос? Две звездочки-лезвия в 
мгновение ока снесли голову ни- 
чего не подозревающего охранни- 
ка, увлекшегося работой на свое- 
образном компьютере. Путь сво- 
боден! 

Несмотря на все мои попытки 
незаметно выбраться отсюда, на 
корабле начался полный перепо- 
лох. По двое, а то и по трое, Скар- 
джи выскакивали на меня со всех 
сторон, уворачивались от выстре- 
лов и пытались окружить. Зачас- 
тую мне противостояли Скарджи- 
воины, вооруженные лезвомета- 
ми, из которых они нагло палили 
из-за угла в надежде зацепить ме- 
ня отраженной о бронированную 
стену звездочкой. К моему несча- 
стью, один раз это у них поучи- 
лось, и из глубокой раны на моей и 
без того больной от постоянных 
прыжков с большой высоты пра- 
вой ноги заструилась кровь... 

На перевязку ушли последние 
бинты. С раненной ногой я поте- 
рял главное оружие: маневрен- 
ность и скорость передвижения. 
Сражаться лицом к лицу со Скард- 
жем теперь для меня было равно- 
сильно самоубийству, и я решил 
сменить тактику. Где там моя 
снайперская винтовка? 

Первое попадание в область 
шеи из-за угла лишь злило охран- 
ников, в то время как второе сно- 
сило голову не хуже острой .звез- 
дочки. В такие моменты даже хо- 
лодный ствол винтовки казался 
мне горячим... Это тебе за Нали, 
мразы 

Но то, чего я точно никак не мог 
объяснить, так это откуда мой уни- 
версальный переводчик "знает" и 
прекрасно переводит информа- 
цию с языка Скарджей. Какие-то 
навороченные и абстрактные ие- 
роглифы этот хитроумный прибор 
превращал во вполне читаемый и 
хорошо скомпонованный текст. Но 
до сих пор на голографических эк- 
ранах виднелись лишь одни преду- 
преждения о "неизвестном", про- 


никшем в главный сектор корабля. 
Кажется, это обо мне... 

Бесконечными лабиринтами тя- 
нулись цепи проходов и коридо- 
ров. Теперь я стоял у приличных 
размеров двери с предупреждаю- 
щей надписью, которую мой пере- 
водчик расшифровал как "Лабора- 
тория". Это ж надо! Разработкой 
чего на данный момент занимают- 
ся лучшие "умы" безжалостных по- 
работителей? 

Дверь за спиной с характерным 
звуком захлопнулась, тем самым 
перегородив мне выход из боль- 
шого зала со странной пушкой под 
потолком. Внезапно она странно 
загудела, и из образовавшегося из 
ее ствола светящегося облака, вы- 
нырнуло что-то живое и мгновен- 
но спряталось за столбом. Я был 
удостоен чести быть свидетелем 
эксперимента, в результате кото- 
рого на свет появилось... что? Эй, 
иди-ка сюда, малыш! 

В зале было довольно темно и 
прохладно, и лишь центральная 
площадка с нацеленной на нее 
пушкой была освещена мощными 
прожекторами. Но когда же это 
детище выскочило из-за угла и 
стало стремительно приближаться 
ко мне, в тест-лаборатории стало 
заметно посветлее. Причиной это- 
му был только что облученный ог- 
ненно-оранжевого цвета Скардж, 
жаждущий испытать свою новую 
силу на мне. Ближе, ближе, подо- 
пытный кролик! 

Металлические осколки метко 
выпущенного из флак-пушки заря- 
да достигли своей цели, но лишь 
прибавили скорости и без того об- 
наглевшего Скарджа. Эх, к его си- 
ле и возможностям еще бы хоть 
немножко мозгов... Третий заряд 
попал точно в голову, и я услышал 
глухой хрип насмерть раненного 
зверя. Четвертый выстрел разо- 
рвал еще теплый труп на несколь- 
ко мокрых кусков, разлетевшихся 
в стороны. Эксперимент оказался 
неудачным! 

Еще целый час я провел в скита- 
ниях по однообразным коридорам 
этого зверинца. Но нет худа без 
добра: теперь я уже неплохо ори- 
ентировался и даже наметил план 
дальнейших действий. Мое внима- 
ние привлекла огромная двухс- 
творчатая бронированная дверь, 
защищенная от всяческих попыток 
взорвать ее синеватым энергети- 
ческим полем. Охранников здесь 
было слишком много даже для ко- 
рабля Скарджей, которые ценой 
собственной жизни защищали ТО, 
ЧТО прячется за этим куском бро- 
ни, и это вызывало мой непод- 
дельный интерес. Единственный 
способ проникнуть туда — отклю- 
чить энергию во всем корабле 
вместе со всеми полями, иденти- 
фикаторами и... светом. Но друго- 
го выхода нет! 

Мой легкий и уверенный победо- 
носный марш превратился в кро- 
вавую перестрелку с появлением 
в рядах неприятеля давно забы- 
тых Брутов. Эти мутанты, воору- 
женные идеальным оружием для 
ведения огня в узких коридорах — 
ракетницами, не жалея снарядов 


ый 


“Яркий слепящий свет, гудящий шум и удары сердца слились в одно 
непонятное шестое чувство, охватившее меня в те секунды, прове- 
денные в пространственном коридоре” м 


обстреливали тот угол, из-за кото- 
рого всего секунду назад появи- 
лась моя встревоженная физионо- 
мия. И лишь большой арсенал все- 
возможного оружия позволял мне 
каждый раз придумывать что-ни- 
будь оригинальное для мгновенно- 
го уничтожения противника, под- 
жидающего меня за углом. 
Огромный по своим размерам 
зал и большой цилиндрический ре- 
актор посередине — вот он, гене- 
ратор энергии! Приготовившись к 
любому повороту развития собы- 
тий, я провел рукой по прохладной 
шестистволке и решил обойти по- 
мещение по периметру, дабы обе- 
зопасить свой тыл. В какое-то 
мгновение я почувствовал нелад- 
ное, но было уже слишком поздно. 
Неожиданный взрыв разорвав- 
шейся ракеты не на шутку испугал 
меня. "Поганый Брут!" — подумал 
я, еще не посмотрев назад, и 
ошибся. В этот самый момент из- 
за темного угла, к которому я ос- 
торожно приближался до самого 
последнего момента, выскочило 
трое Скарджей, но, к моему удив- 
лению, они не открыли огонь из 
своих стингеров, а остановились 
на месте, словно присматриваясь 
ко мне. Из-за спины донесся подо- 
зрительный звук. Лучше бы я не 
оглядывался назад... Еще добрый 
десяток, а может и больше хвоста- 
тых хищников перерезали путь к 
отступлению. Так же, как и та 


вопрос... 

Вокруг не было ничего. Ни зем- 
ли, ни неба, ни какого бы то ни бы- 
ло пространства. Можно ли себе 
представить пустоту, отсутствие 
материи? Если да, то это была 
она. Бесконечность, непостижи- 
мая человеческим разумом. Она 
не белая, как лист бумаги, и не 
черная, каким все себе представ- 
ляют необъятный космос: Она ни- 
какая, как ей и положено быть... 

Я пытался сообразить, где нахо- 
жусь или хотя бы как меня зовут, 
но в голове все время крутилось 
только одно загадочное число 
849... Наконец мне удалось вспом- 
нить мой десятый день рождения, 
друзей за столом и нарядный 
торт... Дальше снова картина’ об- 
рывалась, и теперь я уже сидел на 
скамье подсудимого, выслушивая 
приговор строгого и безразлично- 
го судьи. И хотя голоса не было 
слышно, я кричал, вырывался из 
рук охранников, проклинал “пра- 
восудие", продаваемое и покупае- 
мое за деньги. Громкий удар мо- 
лотка судьи разорвался на тысячи 
острых осколков, навсегда заст- 
рявших в груди... Мои последние 
воспоминания были связаны с ка- 
ким-то большим межгалактичес- 
ким кораблем с жесткими койками 
и удобными электрическими сту- 
льями. И пронзительный нечело- 
веческий крик, разбудивший меня 
однажды ночью... 


"Металлические стены и потолок, два компьютера с иероглифами на 
экранах и ничего не подозревающий Скардж..." 


тройка, они стояли и смотрели на 
меня, словно ожидая чей-то ко- 
манды. Звук хлопающих крыльев... 
В воздухе завис летающий 
Скардж, предшественник которого 
с таким трудом был убит в пещер- 
ном переходе! Последний раз 
взглянув на меня, он снова выст- 
релил из ручного гранатомета, и 
по его команде смертельная петля 
начала стремительно затягивать- 
ся... В тот же момент раздались 
десятки залпов из различных ти- 
пов орудий, и все Скарджи рину- 
лись на меня. Врёмя останови- 
лось, и я уже не слышал топот и 
рычание бегущих и жаждущих мо- 
ей крови монстров. Смерть свои- 
ми костлявыми руками вцепилась 
в горло; у меня уже не было сил 
сопротивляться... Снайперским 
выстрелом мне насквозь пробили 
плечо; я упал на колени, обезумев 
от боли и отчаяния. В глазах по- 
темнепо, и уже было поздно что- 
либо менять. Шестистволка выва- 
лилась из рук, и этот лязгающий 
звук был последним, что я слышал 
в своей жизни... Все было конче- 
но. 


11) Последний шанс. 

Что происходит с душой чеповека 
после его физической смерти? 
Сколько разных гипотез, точек 
зрения и бездоказательственных 
теорий довелось мне слышать за 
свою недолгую жизны В какое-то 
время я склонялся в сторону од- 
ной или другой версии, но так и не 
смог остановиться на чем-то кон- 
кретно. Словно знал, что когда-ни- 
будь узнаю истинный ответ на этот 


— Прости меня. - 

Это был не тихий и не громкий, 
не мягкий и не твердый голос, до- 
несшийся из ниоткуда. 

— Кто ты? — попытался я спро- 
сить у невидимого собеседника, но 
не услышал собственных слов. 

— Кто я? — удивился голос, но 
вполне серьезно ответил: — Я тот, 
кого ты мысленно проклинал все 
это время, кто виноват в смерти 
сотен людей... тот, кто поломал 
всю твою Жизнь. 

Я попытался ущипнуть себя и 
проснуться в холодном поту на же- 
стком лежбище в своей камере, но 
не находил ни рук, ни какой-либо 
другой части тела... Но этот звук 
был реален, и никак не был пло- 
дом моего воображения. 

— Не надо искать причины тех 
или иных неудач, если они не зави- 
сят от тебя. Вся твоя прошлая 
жизнь — моя злая шутка, мое же- 
лание, которое ты исполнил про- 
тив своей воли. И я прошу у тебя 
прощения. За сломанную жизнь. 
За боль и страдания. За ненависть 
и смерть. - 

— Ты говоришь, что я тебя про- 
клинал, но ведь это не так. Ничто, 
кроме меня самого, не определя- 
ет мою судьбу! 

Легкий и слегка издевательский 
смех неизвестного перерос в 
громкий и величественный хохот. 
Он издевался надо мной, и впер- 
вые я пожалел о сказанной не- 
правде. 

— Зачем обманывать меня! Ты 
ведь каждый день просыпался с 
верой, что попал на планету по 
чье-то воле. Что это злой рок, твоя 
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судьба! Ты думаешь, что врешь 
мне, но обманываешь сам себя! 
Но это не так важно. 

— Что топа вообще важно? 
Кучка четырехруких существ? Они 
— важнейшая ценность? Из-за 
них должны падать корабли и гиб- 
нуть невиновные люди? 

— Опять неправда, ведь тебя 
беспокоит другой вопрос. 

Я задумался. 

— Почему? 

— Ия уверен, ты сам знаешь 
правильный ответ. Но теперь все 
будет по-другому. Теперь ты сво- 
боден. У тебя есть последний 
шанс. Тебе неоткуда будет ждать 
помощи. Ты будешь чувствовать 
настоящую боль, будешь действи- 
тельно бояться за жизнь, геройст- 
во кончится, и все вернется на 
свои места. Ты станешь простым 
человеком со всеми его слабостя- 
ми и пороками и... возможностью 
умереть. 

— К чему теперь все эти обеща- 
ния!!! К чему угрозы! Тело не мо- 
жет жить без души... зачем мне 
ТВОЕ прощение? Зачем это надо 
было ТЕБЕ? ТЫ даже умереть мне 
не дал спокойно, обрадовав, что 
моя жизнь — “твоя злая шутка", но 
я ведь человек! Я не четырехру- 
кий абориген, который поклонится 
тебе и поблагодарит за милость 
знать правду! Мне не нужны ТВОИ 
оправдания за то, что ТЫ убил ме- 
ня. Я больше не хочу тебя слы- 
шать... 

— Яи не надеялся услышать 
другие слова, но больше не буду 
тебя мучить — за меня это сдела- 
ет твоя же жизнь. Ты думаешь о 
мертвой душе, но разве душа мо- 
жет умереть? Но если здесь твой 
ход мыслей мне вполне ясен, то с 
чего ты взял, что ты уже мертв? 


12) Во тьме. 

Все было кончено... Как мне такое 
могло прийти в голову? Черт с 
ней, с`рукой и флак-пушкой, у ме- 
ня ведь еще есть ноги! 

Теперь была дорога каждая со- 
тая секунды. Опираясь на правую 
руку, я с трудом поднялся на ноги 
и, сжав зубы от боли в левом пле- 
че, побежал к контрольной рубке 
главного реактора. Боже, как же 
это было тяжело! Казалось, я сей- 
час не выдержу и вновь упаду на 
холодный пол ненавистного кораб- 
ля, и уже больше не смогу под- 
няться... Какое это наслаждение, 
просто взять — и умереть... 

Скарджи не ожидали такого по- 
ворота событий и бросились в рас- 
сыпную. 

Единственный, кто мог поме- 
шать мне достигнуть моей цели, 
так это летучий монстр, но он про- 
сто завис в воздухе и наблюдал, 
как его "люди" разделаются со 
мной: раненным, безоружным и 
усталым... Но я бежал, скрипя зу- 
бами и стараясь заглушить ту чу- 
довищную жгучую боль. Послед- 
ний метр — и турбо-лифт поднима- 
ет меня в контрольную рубку реак- 
тора. Вы опоздали, кретины! 

Это была небольшая комнатка, 
до отказа напичканная электрони- 


кой, с которой я не пожелал разби- 
раться. Заложив и поочередно 
взорвав четыре гранаты, теперь я 
не сомневался, что через пару ми- 
нут реактор взлетит на воздух, так 
что теперь надо было немедленно 
сматываться. Пошел обратный от- 
счет! 

Но как теперь выйти отсюда? 
Только на том же лифте, у которо- 
го сейчас стоит во всеоружиии как 
минимум два десятка Скарджей! 
Хотя... Чем больше, тем лучше. 
Последние десять гранат я сложил 
аккуратной пирамидкой на полу 
лифта и нажал на кнопку "вниз". 
Ребята, встречайте! Лифт плавно 
начал опускаться. Реактор снова 
загудел, и я почувствовал, что ста- 
новится душно и жарко. Он нака- 
ляется! 

Глухой удар`сообщил мне, что 
лифт уже внизу. Запасная ракета 
вырвалась из ствола, и громкий 
взрыв прозвучал одновременно с 
противным звуком разлетающих- 
ся на куски мускулистых тел... Я 
посмотрел вниз и не увидел ниче- 
го, кроме черного и обгорелого по- 
ла лифта... Сработало! Надо толь- 
ко быстрее, быстрее сматываться 
отсюда! 

Схватившись за стальной столб, 
я начал плавно скользить вниз, 
когда услышал взрыв, донесшийся 
из покинутой пять секунд назад 
полуобгорелой рубки. Теперь 
столб пламени стремительно дого- 
нял меня в этой узкой шахте лиф- 
та, и мне ничего не оставалось, 
кроме как отпустить руки и проле- 
теть поспедние два с половиной 
метра. 

Шквал боли обрушился на мою 
драгоценную правую руку после 
того, как я самортизировал ею при 
падении. Только бы не перелом! 
Но нельзя, нельзя валяться и кор- 
читься, только бежать, если тебе 
дорога жизны Теперь у меня не 
было ничего: ни сильных рук, ни 
быстрых ног, ни сил... Похрамывая 
и шатаясь из стороны в сторону, я 
ни то пополз, ни то пошел, ни то 
побежал в сторону широкого вхо- 
да, который привел меня в это чи- 
стилище. 

За спиной раздавались выстре- 
лы, и осколки стингера свистели 
над ухом... Я уже не чувствовал 
свое тело, которое за последние 
пять минут могло быть разорвано 
и шинковано на кусочки, сожжено 
и развеяно по ветру... Добежав до 
заветного коридора, я споткнулся 
и с грохотом упал на холодный 
пол. 

Корабль охватила сильная 
дрожь, и стало ясно, что сейчас 
произойдет что-то страшное... 

Из последних сил перевернув- 
шись на спину, я краем глаза за- 
метил крылатого монстра и еще 
несколько Скарджей, но это дли- 
лось лишь секунду. 

Раздались три взрыва, мощный 
хлопок — и зал залился слепящим 
светом разорвавшегося ядра ре- 
актора, обеспечивающего энерги- 
ей этот город. Лицо обдало жа- 
ром, и упади я двумя метрами 
ближе — от меня бы осталась куч- 


ка пепла! В одну секунду вместе с 
генератором испарились не ус- 
певшие эвакуироваться вовремя 
Скарджи вместе со своим предво- 
дителем. Это был финал самого 
нереального и сложного боя за 
право жить... Когда все утихло, в 
центре зала на месте реактора 
красовалась гигантская воронка. 
И ни одного трупа... Я опустился 
на холодный пол: 

Левое плечо еще кровоточило. 
Только теперь я почувствовал, что 
такое настоящая боль. Боль. кото- 
рая охватывает каждую клетку 
твоего организма, высасывает из 
тебя остатки жизни и заставляет 
думать о смерти как о единствен- 
ном средстве избавления от этих 
мук. Я посмотрел на дрожащие ру- 
ки — они были тоже в крови и мел- 
ких царапинах. Ноги распухли, и 
теперь мне было уже бесполезно 
пытаться подняться... Я не чувст- 
вовал этого, когда бежал, и это 
вполне объяснимо. По венам тек 
адреналин, и инстинкт самосохра- 
нения заглушал мозг от боли, но 
теперь, когда прямая опасность 
миновала, обманывать меня уже 
незачем... Боже, избавь меня от 
этих мук! 

Я лежал в бреду, то теряя, то 
вновь ‘обретая сознание. Вдруг 
стало холодно, но мне нечем было 
накрыться. Пытаясь хоть как-то 
согреться лежа на холодном полу, 
я засунул руки в карманы и обна- 
ружил в одном из них завернутые 


на голова перестала болеть и жут- 
ко захотелось спать. 

Мне не снились ставшие уже 
привычными кошмары, хотя по 
моим расчетам я спал более деся- 
ти часов, скрючившись в темном 
углу этого зала. 

Но когда, наконец, проснулся, то. 
не узнал себя. Я словно заново ро- 
дился: уже не болели ноги, и затя- 
нулась рана на правом плече, за- 
жили шрамы на руках, появились 
силы и желание дойти свою дорогу 
до конца. Куда бы она меня ни за- 
вела... 

Как это ни странно, но я был 
прав. Вместе с генератором на ко- 
рабле исчезли энергетические за- 
щитные поля, стало гораздо про- 
хладнее, но самое страшное — по- 
гас свет. Не было видно не только, 
что творится вокруг тебя в радиу- 
се одного метра, но даже той пуш- 
ки, курок которой я сжимал дрожа- 
щей и похолодевшей рукой. Един- 
ственное спасение в такой ‘кро- 
мешной тьме — аккумуляторный 
фонарь долгого действия, который 
довольно неплохо справлялся со 
своей задачей, хотя и не мог за- 
менить яркий свет ламп. Тьма и 
зловещая тишина... 

Я прислушивался к каждому шо- 
роху, но слышал только гулкие уда- 
ры сердца в груди. Мы поменялись 
ролями: теперь Скарджи охоти- 
лись на меня, и я это чувствовал. 
Где-то скрипнул лифт, где-то стук- 
нулась дверь... За мной кто-то шел 
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в пожелтевший кусок бумаги круп- 
ные белоснежные семена неизве- 
стного растения, подобранные в 
качестве сувенира в одном из по- 
пуразрушенных домиков Нали. 
Жутко хотелось есть, и я надкусил 
одно из них в надежде хоть как-то 
утолить голод, но чуть не подавил- 
ся от этой перечно-горькой на 
вкус гадости. "Что за дряны" — по- 
думал я, отшвырнув жменю ос- 
тальных зерен в противоположный 
угол. 

Тем временем боль’ поднима- 
лась все выше и с правого плеча 
перешла на голову. Я уже не чув- 
ствовал левой руки, и лучше бы не 
чувствовал правой... Но тут я слу- 
чайно посмотрел направо и снача- 
ла не поверил своим глазам. Но 
это не была предсмертная галлю- 
цинация! 

В темном углу, вместо пары- 
тройки зерен, виднелись тонень- 
кие ростки пробивающихся к туск- 
лому свету моего фонарика расте- 
ний... Они росли прямо на моих 
глазах на куске обыкновенного 
железа, распуская зелененькие 
листочки, а через пару минут на 
них появились два аппетитных 
красных плода! У меня в кармане 
оказались семена тех самых це- 
лебных фруктов Нали, которые ме- 
ня уже не раз спасали от голода и 
неизлечимых ран! Дрожащими ру- 
ками я сорвал заветный плод и... и 
сочная сладкая мякоть фрукта по- 
казалась мне самой вкусной во 
всей галактике после привычного 
привкуса крови во рту. Я спасен! 
После этого вегетарианского ужи- 


по пятам, и мне это начинало дей- 
ствовать на нервы. Надо бы изба- 
виться от чешуйчатого хвоста... 

Специально сделав десять гром- 
ких шагов, я спрятался за угол и 
приготовился к встрече с пресле- 
дователем. 

Ну ме же ты, тварюга... Я зата- 
ил дыхание, когда услышал осто- 
рожные приближающиеся „шаги. 
Ближе, ближе... Пора! 


в любом почтовом 


вы можете подписаться на них 
до 15 числа текущего месяца 


РтДЕНЕНИИ илив в редакции. 


Сделав кувырок в сторону, я вы- 
хватил АЗМО и был готов уничто- 
жить противника, но у меня засле- 
зились глаза при виде ярчайшего 
света, которым внезапно залился 
коридор. Неужели включили ава- 
рийные аккумуляторы? Закрыв 
один глаз ладонью с узкой щелью 
между пальцев, я увидел светяще- 
гося ярчайшим зеленым светом 
Скарджа, явного решившего вос- 
пользоваться моей минутной сла- 
бостью. 

Да что же это такое! 

Сделав кувырок назад, я побе- 
жал в конец коридора и пригото- 
вился встретить эту лампочку. Не 
дожидаясь его появления из-за уг- 
ла, выпустил энергетический сгус- 
ток из ствола АЗМО. В тот момент, 
когда он уже достиг злосчастного 
угла, стало вновь светло — по- 
явился энергетический Скардж. 
Это мне и было нужно. Выстрел 
лучом из того же АЗМО в сгусток 
образовал ярко-фиолетовую сфе- 
ру, прямо на моих глазах разо- 
рвав Скарджа... Интересно, поче- 
му не светились эти мокрые куски 
мяса, разлетевшиеся в сторону? 
Можно было бы соорудить ориги- 
нальный вечный фонарик... 

Меня спасло слишком хорошее 
знание всех этих проходов, две- 
рей и лифтов. Сколько часов мож- 
но было провести в этом темном 
лабиринте, продвигаясь на ощупь 
и не ведая, куда идти? Но я не 
сбился с пути, и уже через пару 
минут стоял у той самой двухс- 
творчатой двери. Одна надежда: 
что я не зря рисковал своей жиз- 
нью и был одной, а может и двумя 
ногами на том свете... Двери мед- 
ленно поползли в сторону. 

Здесь было светло даже при 
уничтоженном генераторе — про- 
жекторы работали в аварийном 
режиме, освещая узкий лифт, шах- 
та которого уходила глубоко вниз. 
Куда? Сердце тревожно забипось 
в груди, но я не находил этому 
объяснения. Это место находи- 
лось за массивными дверями, 
энергетическим полем и сильной 
охраной. Такой защиты не было 
даже у сердца любого корабля — 
энергетического реактора. Я сде- 
лал шаг вперед... 

Высокоскоростной лифт начал 
стремительно опускаться вниз. То, 
что я покинул пределы корабля, 
стало очевидным после десяти се- 
кунд спуска, но куда же ведет эта 
кажущаяся бесконечной шахта 
лифта? На подземную станцию? Я 
терялся в догадках... Но одно знал 
точно: тот энергетический Скардж 
был не последним, кого мне пред- 
стоит убить на этой планете или в 
ее недрах... Я знал, меня кто-то 
ждет внизу, ждет, чтобы убить, 
раздавить и размазать по стенке. 
В одно мгновение показалось, что 
я даже услышал... нет, наверно, 
все-таки показалось. 


Максим Абуховский 
тах_849 @ тай.ги 
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Арройо 

Это небольшой поселок, жителем 
которого вы и являетесь. Сначала 
вам надо пройти испытание в Хра- 
ме, добыть одежду Убежища 13. 
Тест этот легкий, но его осложняет 
то, что у вас из оружия всего одно 
копье. Первых двух муравьев и 
дверь легко пройти, вторую дверь 
надо взломать, она легко поддает- 
ся. А вот третью дверь вам надо 
взорвать динамитом, который ле- 
жит неподалеку в урне. После это- 
го вам встретится комнатка с ло- 
вушками, на полу есть плитки, кото- 
рые надо обходить. Из стен вылета- 
ют заостренные палки, которые 
можно собрать для продажи. 

Ловушки эти можно обезвредить, 
за это вам дадут немного опыта, 
можно прямо в храме достигнуть 2 
уровня. И у четвертой двери вас 
будет ждать человек, который 
предложит вам с ним подраться на 
кулаках, бой не до смерти и его лег- 
ко победить. 

После победы он вас пропустит. 
Еще у него можно украсть ключ и 
самому открыть дверь, можно так- 
же с ним договориться без драки, 
для этого необходим высокий 
"Речь". Если вы прошли это испыта- 
ние, поздравляю, вы теперь Из- 
бранный. 

После этого поговорите со ста- 
рейшиной, она вам даст задание 
найти торговца Вика и ГЕКК, еще 
даст вам $154. Далее рядом с голо- 
вой статуи стоит человек, он подни- 
мет у вас способность драться без 
оружия. Чуть выше стоит мужичек, 
который потерял своего песика. 
Собака его находится на другом эк- 
ране чуть севернее. Зайдите по до- 
роге к Шаману, расспросите его 
обо всем, помогите ему избавиться 
от надоедливых растений, поселив- 
шихся у него в огороде. Он может 
сделать для вас лечебный порошок, 
для этого ему надо цветок, который 
цветет на экране с собачкой, и ко- 
решок. Корешок можно найти в од- 
ной из палаток. 

Трудности могут возникнуть с Ге- 
ками, ящерицами на двух ногах, в 
начале игры очень опасный про- 
тивник. После благополучных поис- 
ков собачки отправляйтесь к выхо- 
ду из города, к длинному навесно- 
му мосту, человек, охраняющий 
мост, может вам апгредить ваше 
копье, если вы ему принесете то- 
чильный камень. Возвращайтесь 
обратно в деревню, и чуть ниже до- 
ма со старухой стоит женщина, у 
нее можно выпросить этот самый 
точильный камень или просто ук- 
расть, она не обидится. 


Кламас 
Это небольшой город трапперов, 
охотников на Геков. На входе в го- 
род есть кафе. Человек, который 
стоит у входа, попросит вас запра- 
вить его печку. Эта печка находит- 
ся в "Трапперских угодьях“, там 
много мелких Гекосов и немного 
Золотых, они опаснее. Чтобы за- 
править, подбираешь с пола дрова 
и используешь их на печку. В дру- 
гом баре бармен может вас попро- 
сить сломать самогонный аппарат 
Боба. Но от этого падает карма. 
Женщина в этом же кафе просит 
найти ее пропавшего мужа, она по- 
казывает на карте место под на- 
званием Токсические пещеры, там 
этот бедняга и есть. После его ос- 
вобождения вернитесь обратно в 
Кламас, поговорите с ним, и он на- 
учит вас снимать шкурки с Геков. 
В Токсических пещерах есть 
лифт, который не открывается. На- 
до вначале починить генератор, а 
потом взломать Электронными от- 
мычками, которые найдете позже. 
Там есть очень много полезных ве- 
щей: Бозар, патроны к Гаусске и 
батарейки обоих видов. Правда, 
там есть один большой и сильный 
робот, лучше в начале туда вообще 
не лезть и Смайли туда лучше не 
показываться. Еще обязательно 
дайте свои друзьям резиновые са- 
поги, и себе оставьте. Это чтоб по 
зеленым лужам ходить без ущерба. 
После освобождения Смайли его 


жена даст вам 100$, а ее дочь по- 
кажет вам на карте расположение 
Дена. 

В трапперском городке часть го- 
рода отделена от остальной, там 
много крыс. Ваша задача избавить 
от крыс город. Есть всего один про- 
ход в эту часть города, но ее (это 
закрытая дверь) охраняет мужи- 
чок. Можно с ним поговорить, и он 
просто даст вам ключ, можно про- 
сто у него этот ключ стащить. Пе- 
сик, если его покормить, выронит 
из пасти все тот же ключ. 

Идите и громите крыс. Самое 
главное — убить короля крыс. За- 
тем идите дальше и поднимайтесь 
на поверхность. Там увидите раз- 
битую машину (в самом низу экра- 
на), снимите с нее запчасть и сме- 
ло покидайте Трапперский Горо- 
док. Последнее, что вам нужно в 
этом городе сделать, это найти дом 
Вика и взять там в шкафу рацию. 


Ден 

Как спасти Вика? 

Вик находится в плену у работор- 
говцев. Вы можете вступить в ряды 
Работорговцев, но это очень неже- 
лательно. Вам поставят клеймо, и 
сильно понизится карма. Люди не 
любят работорговцев. Поговорите 
с Виком, и он расскажет вам, что 
пока он не сделает радио Боссу ра- 
боторговцев, его не отпустят. От- 
дайте ему радио. Теперь вы може- 
те выкупить за 1000$ Вика у рабо- 
торговцев. Если вы играете женщи- 
ной, Босс вам за незабываемую 
ночь с ним скинет 500$. Есть еще 
более простой способ освободить 


Вика (хотя как сказать). Но об этом 
ниже. 
Лара в одном из зданий с охра- 


ной попросит вас разведать, что 


хранится в ящиках в церкви 
(500+500 опыта, 200$). Охраннику 
скажите, что вы пришли по поруче- 
нию Босса работорговцев. Они вас 
пропустят, проверьте ящики и иди- 
те кЛаре. Лара попросит поинтере- 
соваться, что думает босс по пово- 
ду вендетты ее банды с той бандой, 
которая работает на босса. Лара у 
босса просит разрешения подрать- 
ся. Босс такое разрешение дает и 
говорит, что ему все равно, какая 
именно банда выполняет его пору- 
чения. Типа "проиграете — сами 
виноваты, победите — будете полу- 
чать их зарплату". 

После этого разговора Лара по- 
просит выяснить, когда лучше все- 
го напасть на этих негодяев, идите 
и говорите с охранником, он вам 
проболтается про вечеринку (200 
опыта, 400$). После этого помогите 
Ларе разгромить этих нехороших. 

Девушка, хозяйка бара, попросит 
вас забрать у Фреда деньги (200 
опыта, +5 карма, половина полу- 
ченной суммы). Фред выглядит как 
простой житель и сначала не всту- 
пает в диалог, будьте настойчивы. 
Если этому бедолаге оставить не- 
много денег, он потом щедро вам 
отплатит. Он в казино куш сорвал. 
Потом хозяйка бара попросит вас 
принести потерянную книгу. Книга. 
находится в разных местах. Чаще 
всего на кладбище (300 опыта, 
80$). На кладбище вы можете по- 
рыться в могилах, там есть немно- 


"Прузья, которые могут к тебе присоединиться", и 
что надо сделать, чтобы они к вам присоединились. 


Сулик — В Кламасе, заплатить за него $350. Хорошо 
дерется без оружия, кувалдой машет, дай боже. Оруду- 


ет мепким оружием. 


Кэссиди — В ВоултСити, орудует СмалГанами, от- 
лично владеет Шотганом (очень полезен в начале). В 
конце отлично стреляет из Гауссовой пушки. 

Мирон — В НьюРено, полный доходяга, к тому же 
еще и наркоман. Можно вылечить Антидотом, от Дже- 
та. Очень полезен в качестве второго Шамана, в том 
смысле, что умеет делать СтимПаки и СуперСтимпа- 
ки. И надо-то всего Бутылка Нюка-Колы и мутировав- 
ший плод похожий на яблоко. Иногда пытается стре- 
пять (у него это крайне редко). Нельзя в его инвента- 
ре держать то, что можно глотать — он все норовит 
схавать.-Особенно наркотики. Относительно неплохо 


стреляет из ГауссПистол'а. 


го полезного. От каждой разрытой 
могилы понижается карма и’ по- 
явится звание могильщик. 

В городе есть отдел Братства 
Стали. Туда вас не пустят еще 
очень долго. Поговорите с охранни- 
ком. А когда пустят, оказывается, 
что там вообще ничего нет. В зда- 
нии по соседству, если остаться до 
12, будет ходить призрак, ей надо 
отдать амулет. Амулет находится у 
Джоя — в нижнем правом углу 
(один из трех панков у костра). Он 
может отдать его после беседы, ес- 
ли спич маленький, медальон у не- 
го можно купить или снять с трупа. 
После возвращения амулета при- 
зраку от него останутся кости, эти 
кости надо похоронить. На кладби- 
ще раскопать могилу, где написано 
женское имя Анна Уинслоу и поло- 
жить туда кости. Потом закопайте 
могилу (600 опыта, +35 карма). 

Есть еще один очень полезный 
персонаж в этом городе. Торговец 
машинами. За 2000$ он может вам 
продать машину. Советую накопить 
и купить. Для экономии энергии 
вставьте в машину ту запчасть, ко- 
торую вы нашли в Кламасе в разби- 
той машине. Он еще может поло- 
маться, принесите ему еды от МА- 
МЫ (150 опыта, +10 карма). Еще 
может вам дать задание принести 
контроллер подачи горючего. Он в 
Геке. 

Френк, бармен, попросит узнать, 
почему у Бекки такая дешевая вы- 
пивка (400 опыта, 100$). Затем он 
попросит сломать ее самогонный 
аппарат, но за это понизится кар- 
ма. Лучше просто его уломать по- 
купать выпивку у Бекки (900 опыта, 
+70 карма). 

Можно еще повысить опыт, вы- 
слушав две истории: в баре у ма- 
мочки про бедную кошечку (200 
опыта) и в казино у Бекки (800 опы- 
та). 


Реддинг 5 
Реддинг — город золотых приис- 
ков. Здесь расположены шахты, до- 
бывающие золото от городов НКР. 
Майор в казино даст вам зада- 
ние очистить от пришельцев (алие- 
нов, Ванамингов) шахту, за успеш- 
ное выполнение задание он платит 
вам $2500. Найти Ванамингов не 
составит труда. Самое главное — 
убить серую матку и разбомбить 
все яйца (за победу в каждой битве 
с ванамингом дают 1000 опыта). В 


Шериф из Брокен-Хилл — Чтоб его взять, надо почи- 
нить Кондиционер в шахте. Запчасть к кондиционеру в 


Нью-Рено. И найти пропавших людей. Об этом ниже. У 


мала. 


горбатый. 


него есть неплохой пулеметик. В начале у него лучше 
на дороге не стоять. Еще он не носит Броню, она ему 


Доктор из Геко — полнейший доходяга. 

Горис — в Воулт13. Нормально пользуется всеми 
видами оружия, но гибнет, постоянно лезет все время 
вперед. Он сидит-на третьем этаже. Закутанный такой, 


Вик — Торговец в плену у Работорговцев, 1000$ 
(500$ — для женщины} боссу или много скальпов — и 
он ваш. Хорошо чинит. Впоследствии хорошо владеет 
Малыми Орудиями. 

Робот, которого собираешь на Сьерре, крутой зара- 
за, из гаусса палит.очень хорошо. В него можно мозги 
кого-нибудь из своей партии засунуть: чьи мозги — то- 


го и характеристики перенимает робот. 
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этом же казино у человека, кото- 
рый заперт в комнате, через ре- 
шетку можно поторговать, у него 
всегда есть крупная сумма налич- 
ности. Тут же можно поиграть в ко- 
сти, при большом умении играть 
можно очень хорошо нажиться. 

Барменша в казино не любит чу- 
жаков, с Лемми она не будет с ва- 
ми разговаривать. 

В этом же баре можно переспать 
с проституткой, а потом помочь ей 
отдать долг барменше (200$), прав- 
да, не увлекайтесь, можно на нее 
все состояние сплавить. Она же го- 
ворит вам расположение Сан- 
Франциско. 

Шериф на этой же локации даст 
вам задание побить старую женщи- 
ну и отобрать у нее долг, который 
она должна майору в казино. Эта 
женщина находится в одном из со- 
седних зданий. Затем он попросит 
вас усмирить разбушевавшихся 
шахтеров, которые намерены вы- 
яснять отношения в баре напротив. 
Далее шериф дает задание узнать, 
кто убил какую-то женщину. Зайди- 
те в бар чуть выше и поговорите с 
барменшей. Барменша отправит 
вас в здание рядом с шахтой Мор- 
нингСтар. Там стоят два человека, 
один из них убийца. Затем идите 
докладывать шерифу. 

Следующее задание — убить че- 
ловека по имени Фрог Мортон. Он 
находится рядом с входом в шахту 
с Ванамингами. Он очень хорошо 
охраняется, так что если вы слабы, 
советую не трогать его. Все его 
подручные, человек десять, воору- 
жены шотганами... 

Человек по имени Дан МакГрей 
попросит найти ему чип от экскава- 
тора. То же самое вам предложат в 
одном из соседних зданий. Этот 
чип находится в шахте Ванаминга- 
ми, он лежит в машине. 

На той же локации есть офис, от- 
куда по 1, 11, 21 числам отправля- 
ются караваны в Нью Рено, Воулт 
Сити и в НКР. Для того чтобы от- 
правиться в путь, вам надо подо- 
ждать до соответствующего числа и 
подойти и поговорить с главой ка- 
равана (он в одной из палаток в ме- 
таллической броне). 

Можете также принести противо- 
ядие от джета местному доктору. 
Противоядие можно либо купить в 
Сан-Франциско, либо у доктора 
взять в ВаултСити. 


Модок 

Где Карл? Карл находится в Дене, в 
кабаке мамы. Послушай его исто- 
рию, потом поговори с торговцем в 
Модоке. он скажет, чтобы ты пере- 
дал Карлу, что его ждут дома. 

Как помочь сыну кожевенника 
Джонни домой вернуться? Как по- 
пасть на Ферму призраков? Во- 
первых, нужно до Модока погово- 
рить с Карлом в Дене, а потом рас- 
сказать мэру Модока, что Карл не 
исчез, а сбежал в Ден. Это снима- 
ет подозрение с поселенцев Фер- 
мы призраков. Во-вторых, на фер- 
ме нужно посмотреть (кликнуть 
"биноклем") на развешенные на ко- 
льях трупы и обнаружить, что это 
подделка для отпугивания. Потом 
можно поговорить об этом с Вегеи- 
ром, предводителем Фермы. Затем 
возвращаемся к мэру Модска, рас- 
сказываем про чучела — и они на- 
чинают дружить семьями и обме- 
ниваться едой. 

Один человек даст вам задание 
охранять братхимов от набегов ди- 
ких собак. Если все братхимы ока- 
жутся целы, он даст вам 1000$, 
сумма падает на 100$ за каждого 
убитого. Можно помочь раненому 
Братхиму вылечить его поломан- 
ную ногу (200 опыта). 

Человек в баре Рос попросит най- 
ти его золотые часы. Они есть в ту- 
алете, спуститесь вниз и взорвите 
динамитом кучу камней, перегора- 
живающих вам проход. Поставьте 
динамит на 20сек. и линяйте оттуда. 
Убейте крысу и подберите часы. 


Воулт Сити (Воулт 8) 
Прежде всего, надо получить про- 
пуск, чтобы войти в Воулт 8. Его 
можно получить разными путями: 
1. Украсть на таможне. 
2. Снять с себя все броню и пока- 
зать главному на таможне свою 
оригинальную майку. 
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3. Купить поддельные документы 
(с ними вы сможете пройти в город} 
у помощника главного, там же на 
таможне. 

4. Найти базу рейдеров и сказать 
об этом главному таможеннику, он 
отправит вас к Первому граждани- 
ну и даст пропуск. 

5. Купить поддельный документ, 
а потом запожить помощника глав- 
ного таможенника самому главно- 
му таможеннику. 

Кстати, в город с мутантами не 
пускают. Так что спутники-мутанты 
останутся перед входом. 

После того как вы попали в го- 
род, вам понадобится стать гражда- 
нином. Это можно также сделать 
двумя путями: 

1. Просто пройти тест и стать 
полноценным жителем города, для 
этого вам нужно иметь высокий ра- 
зум. Сделать это очень сложно, все 
время придираются к мелочам. 

2. Первый гражданин скажет, что 
есть другой путь, но для этого вам 
нужно разобраться с реактором в 
городе Гекко, который отравляет 
воду. Это можно сделать двумя 
способами: 1. Просто прийти в 
город, зайти в здание реактора но- 
мер 5 и при помощи робота 
перегрузить реактор, что приведет 
к его уничтожению (первые слова 
правильного набора команд для ро- 
бота: 1.Усилить... 2.Разгармонизи- 
ровать... 3.Калибровка... 4.Устано- 
вить... 5.Проверить... если вы их 
введете правильно, то у вас в спис- 
ке появится еще две команды, нуж- 
но добавить ту, которая начинается 
с "Завернуть" и запустить програм- 
му). Когда вы запустите робота, 
сразу бегите из здания, иначе как 
только он включит перегрузку, ин- 
женер включит сирену и на вас на- 
падет вся охрана реактора. Но по- 
сле этого Первый гражданин выго- 
нит вас из города. 2. Взяв диск в 
Гекко (об этом позже), идите в Во- 
улт. В здании, где находится Пер- 
вый гражданин, идите к советнику. 
Он в самой левой комнате. Расска- 
жите ему все как есть и отдайте 
диск. Он обещает поговорить с дру- 
гим начальством, и говорит идти на 
склад. Отправляйтесь туда (он на- 
ходится справа от домика с доче- 
рью Вика). Скажите человеку на 
складе, чтобы он отдал вам деталь. 
Далее все просто — заходите в 
комнатку с компьютером. Лезете в 
компьютер, там есть опция, чтобы 
отдать деталь роботу (что-то свя- 
занное с ремонтом). Потом вам бу- 
дет нужно набрать правильную по- 
следовательность команд (смотри- 
те выше, только вместо выключе- 
ния выберите "Установить регуля- 
тор"). Можно отдать детальку одно- 
му человеку, который один стоит в 
комнате, он сам ее установит. 

В Воулт 8 можно попасть не сов- 
сем честным способом (без граж- 
данства): просто в Режиме битвы 
пройти мимо охранников. 

Подойдите к человеку, который 
стоит посреди коридора напротив 
двери, и попросите у него работу 
(это делайте до получения граж- 
данства). Он пошлет просканиро- 
вать сектор вокруг Гекко, что легко 
сделать, — нужно просто обойти 
его по клеточкам и вернуться. Вто- 


рую работу он даст по разведке 
НКР. 

В самом городе, в пивнушке, ес- 
ли спросить у барменши про напит- 
ки, то она вам предложит только 
синтетические, вы ей скажите про 
"настоящие". Тут она сильно запе- 
реживает, что взять неоткуда, но 
так как вы много странствуете, то, 
может, где-нибудь найдете, пять бу- 
тылочек пива и пять бутылок еще 
чего-нибудь. 

Можно поговорить с ассистент- 
кой доктора в Ваулте и предложить 
внести свой вклад в банк спермы. 
Немного опыта не помешает. Если 
играть за девицу, можно с ассис- 
тенткой провести долгую и инте- 
ресную беседу на тему беременно- 
сти и секса. Ей же можете расска- 
зать про трудности в Реддинге с 
наркотиками. Можно ее уговорить 


свалить из этого места. 

Можно сказать о подозрениях 
насчет малой воспроизводитель- 
ности жителей Воулт 8, что это из- 
за радиации. К тому же из компа 
на 3-ем уровне потерты данные о 
радиации в ВоултСити.. Там же на 
втором этаже‚-есть Модуль для Во- 
улта 13. 

Дитенок просит найти его куклу. 
Кукла рядом с`-баром Кесседи в уг- 
лу за кучей мусора. Недалеко от 
дитенка, в палатке, лежит человек, 
его надо избавить от радиационно- 
го отравления. Используйте на нем 
Рад-Х, для надежности 2 раза, и 
Рад-Эвей (100 опыта + карма). В 
библиотеке в Даунтауне можно 
взять пару нужных книжек. У чело- 
века на улице в городе возьмите 
чемодан с технологией из Воулта. 
Его надо отнести Бишопу в НьюРе- 
но. Мужик справа от "госпиталя" 
попросит найти ему плуг, его мож- 
но купить в магазине тут же (250 
опыта). Он за помощь даст писто- 
лет Пустынный Орел и 20 патронов 
к нему. Дочка Вика попросит вас 
принести ей плоскогубцы и гаеч- 
ный ключ, за это чуть погодя она 
даст вам набор суперинструмен- 
ТОВ. 

Чуть подальше от того места, где 
вы нашли куклу мальчишки, есть 
россыпь камней, там вы можете 
найти гаечный ключ, который она 
просит. Еще она может вам некото- 
рое оружие заапгредить. 


Гекко 

Зайдите в хижину, в которой стоит 
два человека. Один из них доктор, 
второй — местный начальник, ста- 
рина Гарольд. 

Он вам расскажет, что тут проис- 
ходит, что, мол, реактор старый, 
сломалась одна деталь, вот он и на- 
чал загрязнять, а в ВоуптСити нам 
эту деталь не дают, так как не счи- 
тают нас за людей. Выходите из хи- 
жины и идите на экран выше. Там 
находится спуск вниз в бараке, ко- 
торый слева от сломанного реак- 
тора, спускайтесь вниз. 

Идите по коридору и найдите 
большую крысу. Только не начи- 
найте стрелять в нее, а поговорите 
с ней. Ее можно угостить сырком. 
Она вам расскажет про суть про- 
блемы. И еще даст амулет, с этим 
амулетом идите наверх, в дом 
справа. Там вам апгрейдят оружие 
и дадут диск с информацией о том, 
что выгодно будет обоим городам, 
если реактор починят. С этим дис- 
ком вернитесь в Воулт. 

Потом инженер (он находится 
напротив синей двери) скажет, что 
надо бы еще и оптимизировать ра- 
боту реактора и даст еще один 
диск. Скажет вам идти в Воулт и 
пропустить через тамошний ком- 
пьютер. Так и сделайте. Поговори- 
те с тем же советником, он пропус- 
тит диск через компьютер. Потом 
возвращайтесь обратно в реактор 
и вставьте диск в тамошний ком- 


пьютер (тот же, что и роботом 
управляет). Потом, подойдя в Во- 
ултСити к тому же советнику, вы 
получите гражданство — теперь вы 
можете попасть в Воулт. На пер- 
вом этаже ваулта доктор попросит 
вас принести ему наркотик под на- 
званием Джет, для того чтобы сде- 
лать противоядие, он заплатит вам 
тысячу. Путем шантажа (понизится 
карма) можно его на счетчик по- 
ставить ($500 в неделю). 

Механик может дать вам зап- 
часть к машине, которую требует 
продавец в Дене. Для этого ему 
нужно принести набор СуперИнст- 
рументов. 

В реакторе, в компьютере за за- 
крытой красной дверью, вы можете 
залезть в Сеть к Анклавам. Опера- 
тор примет вас за своего, пользу- 
ясь случаем, поговорите с ним и уз- 
найте очень много полезной ин- 
формации. Даже если вы расколи- 
тесь, ничего страшного не произой- 
дет. Чтобы попасть в сеть, надо в 
правильной последовательности 
ввести коды — 9х7299-707644- 
008221. 


Как попасть в Воулт 13 или как 
получить координаты? 

Как раз в этом Воулте 13 вы найде- 
те долгожданный ГЕКК. Прежде 
всего, вам нужно узнать, где нахо- 
дится Воулт 15. Это можно сделать 
тремя путями: 

1. Просто найти его наугад, по- 
ехав (пойдя) в правый нижний угол 
карты. 

2. Узнать его координаты в цент- 
ральном компьютере в Воулт 8. 

3. Узнать его координаты у пре- 
зидента НКР. 

Как только вы получите коорди- 
наты Воулт 15, езжайте туда (на 
машине, так как пешком на это де- 
ло уйдет много времени). Как толь- 
ко прибудете на место, поговорите 
со старой женщиной, что стоит не- 
далеко от костра. Она расскажет 
вам, что у нее пропала дочь и по- 
просит вас помочь ее найти. Идите 
вдоль тропинки, выложенной из 
камня. Она приведет вас в правый 
верхний угол, там будет стоять де- 
вушка, которая. закрывает путь, 
скажите ей, что вы ищите. Она вас 
пропустит, на следующем экране 
стоит мужик около сарая, скажите 
ему, что вы, мол, с ним драться не 
собираетесь, отпусти дочку по-хо- 
рошему. Он отпустит. Затем пого- 
ворите с мамой, она все расскажет 
старейшине, и он соизволит вас вы- 
слушать. Задайте ему пару вопро- 
сов. Цель — получить от него крас- 
ную карточку для открывания две- 
ри в Ваулт15. В Воулте хозяйнича- 
ет нехилая кучка бандитов. На тре- 
тьем этаже сидит их босс. Если вы 
уверены в своих силах, то советую 
их всех (и босса) пришить. После 
выноса этих нехороших ребят оста- 
нется много всякой вкуснятины. 
Подойдите к компу рядом с боссом, 
используйте его — и вы получите 
диск с информацией о каком-то 


° шпионе в НКР. 


В одном из компов на 3 этаже (в 
комнате, которая находится левее 
лифта) вы можете узнать координа- 
ты Воулта 13. Если он выдает о про- 
блемах с доступом, то пробуйте не- 
сколько раз взломать его. Если и 
это не поможет, то вам надо раска- 
чать "Ум". 

В самом Воулте 13 на первом 
этаже вас попросят починить ком- 


пьютер на третьем этаже. Чтобы 
это сделать, надо иметь Модуль 
(его можно купить в НьюРено, еще 
он есть в ВоултСити и в самом Во- 
улте, на втором этаже в ящиках). 
Главная ваша задача — это взять 
ГЕКК и компьютерный модуль. Оба. 
они находятся в шкафчиках на тре- 
тьем этаже, которые надо взло- 
мать. 


НКР (Новая Калифорнийская Ре- 
спублика) 

На первом экране (Базар) есть не- 
плохой торговец оружием (в смыс- 
ле у него оружие неплохое). У его 
охранников можно стащить прилич- 
ную пушку (Бозар), она дорого сто- 
ит. На этом же экране один из му- 
жиков попросит вас убить Монаха в 
Церкви. За монаха дают 2000 опы- 
та и понижается карма. Все поли- 
цейские на вас обижаются. Еще на 
этом же экране, в здании рабовла- 
дельцев, босс попросит стащить у 
рейнджеров Карту (500$). Карта 
лежит на столе с инструментами 
(они даже не обижаются, когда вы 
берете карту). 

В город можно попасть только в 
светлое время суток. Ночью про- 
ход закрыт. 

В городе тоже есть магазинчик 
оружия. Продавец даст вам работу 
сопровождать братхимов. Очень 
рискованное дело. Для выполнения 
работы надо на следующий день по- 
говорить с мужиком рядом с выхо- 
дом из города (он где-то чуть ниже 
самого торговца и чуть влево). По- 
сле сопровождения каравана вы 
окажетесь в Реддинге, там вам му- 
жик, рядом с которым вы появи- 
тесь, даст кровные $3000. 

Там же доктор попросит вас ис- 
пытать его новый мутаген на лю- 
бом СуперМутанте. 

Используйте этот мутаген на лю- 
бом мутанте — и КиберСобачка 
будет в вашем распоряжении. 

На следующем экране находится 
домик президента. Чтоб туда прой- 
ти, поговорите с ее помощником. 
Скажите, что ищите работу. Прези- 
дент (женщина в комнате справа от 
входа) попросит вас получить до- 
ступ в Воулт 15. Диск, который вы 
там нашли, отдайте помощнику, 
обязательно в разговоре упомяни- 
те про шпиона. Он вам даст $10000 
и опыт. 

Поговорите с главой рейнджеров 
Эллис, скажите ей, что ненавидите 
рабство, она согласится с вами по- 
говорить. Она даст вам задание ос- 
вободить тех парней в клетке у ра- 
боторговцев недалеко от входа в 
сам город. Как видите, за вами вы- 
бор, кому помогать... Я бы предпо- 
чел Рейнджеров. Да, чтобы освобо- 
дить рабов, вам надо вынести всех 
работорговцев. 

Чуть выше домика с Рейнджера- 
ми есть здание с реактором, на вхо- 
де в него стоит женщина и робот, по- 
говорите с женщиной. Она расска- 
жет, что какой-то полицейский по 
имени Джэк хочет взорвать ком- 
пьютер, распределяющий питание. 
У него есть бомба. Попробуйте его 
уговорить не делать это. Но у вас 
ничего не получится (наверное, так 
задумано по сюжету). Поговорите с 
женщиной, которая подойдет к поло- 
манному компьютеру, она попросит 
вас помочь ей починить его. Вам ре- 
шать, соглашаться или нет. Если вы 
скажете нет, то проход, который все 
время был под электричеством, от- 
кроется, и вы сможете пройти в Вос- 
точную Ферму. Но туда можно по- 
пасть и без этого: надо стащить у по- 
мощника президента специальный 
пропуск. Используйте пропуск на ох- 
раннике, он вам разрешит пройти. 
Там живет человек по имени Вес- 
тин. Идите на ферму, охранник Фе- 
ликс вас пропустит, если вы скаже- 
те, что от шерифа. Скажите Родже- 
ру. что вы от шерифа, он расскажет 
суть проблемы: кто-то или что-то на- 
падает на его братхимов. Вам надо 
выяснить кто и решить эту пробле- 
му. Поговорите с Феликсом, он по- 
кажет вам место, где пасутся брат- 
химы. 

Потусуйтесь тут чуток... Братхи- 
мы, которые говорят "Аааа..." из 
13-ого Воулта... Потусуйтесь еще 
чуть-чуть и перейдите на другой эк- 
ран, вы окажетесь... В Воулте1 3! 

Продолжение на стр. 16-17 
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Гапош 2 


Начало на стр. 14-15. Поговорите с 
Грутом на первом этаже, спросите 
у него про рейды. Он скажет, что 
прекратит нападать на братхимов, 
если вы почините компьютер, как 
чинить — выше... За это вы получи- 
те 5000 опыта, а за решение про- 
блемы с братхимами вы получите 
1000 опыта. 

Монах, если вы подойдете к нему 
днем, может дать вам задание от- 
нести письмо Аш-93 (Главе Хоболо- 
гистов в Сан-Франциско), если вы 
на его первый вопрос ответите 
просто Да. Еще он вам присвоит 
звание Аш-1- 

У шерифа в тюрьме сидит заклю- 
ченный, попросите шерифа дать 
разрешение поговорить с ним. Ше- 
риф откроет дверь. Во время того, 
как открывает дверь, он свою Гаус- 
ску убирает, можно уловить мо- 
мент и украсть ее. В крайнем слу- 
чае — патроны к ней. Заключенно- 
му надо хорошенько врезать, чтоб 
он с вами заговорил. Поговорите с 
ним. 

Кстати, в НКР человек, стоящий 
у бочки возле работорговцев, мо- 
жет апгрейдить машину, чтобы она 
“ела" еще в 2 раза меньше топлива 
— всего за $1000. 


Нью Рено 

Этот город — рассадник наркома- 
фии и проституции. Еще к тому же 
этот город изобилует квестами. В 
городе заправляют 4 семьи ганг- 
стеров: Райтеры — самые хоро- 
шие, если помочь им, то Нью-Рено 
ждет самое лучшее будущее. Се- 
мья Бишопа — очень могуществен- 
ный клан, это он нанял Рейдеров 
нападать на ВоултСити, он же хо- 
чет спровоцировать конфликт меж- 
ду все тем же ВоултСити и НКР. 
Семья Мордино и последняя семья 
— Сальваторе — про них нечего 
сказать, ни хорошего, ни плохого. 
Эти семьи между собой враждуют, 
некоторые их задания пересекают- 
ся, так что вы не сможете выпол- 
нить все квесты. 

Слева от того места, где вы толь- 
ко появляетесь, есть здание, пор- 
ностудия. В одной из комнат девуш- 
ка предложит вам работу — сни- 
маться в фильме. После первой 
пробы она вам должна заплатить, 
вы можете согласиться на $300, а 
можете затребовать $500 и еще 
много чего. Она согласится на вто- 
рое. Затем выберите себе псевдо- 
ним по душе — и вперед к карьере 
"кинозвезды"! р 

Напротив студии есть клуб, где 
проводят бои по боксу, вы можете 
там поучаствовать и заработать 
немного денег и уже побольше 
опыта. Поговорите с коротышкой и 
скажите, что вы хотите боксиро- 
вать. Перед этим лучше найти себе 
перчатки со вставкой, они есть в 
подвале казино Бишопа, там еще 
Мистикатор тренируется в клетке. 

Выберите себе кличку — и впе- 
ред на ринг, первый противник де- 
рется слабо, его легко одолеть. 
Второй тоже не силен. А вот третий 
будет посильнее, кстати, его зовут 
Иван Холифилд. Это имя вам ниче- 
го не напоминает? За него дают 
1500 опыта. Ну, а последний, са- 
мый лучший боец, тоже не особо 
сильный, за него дают 3500 опыта и 
титул в карме Чемпион Северной 
Калифорнии. 


Клан Сальваторе. Он находится в 
баре чуть выше студии на втором 
этаже. Чтобы пройти к Сальваторе, 
поговорите с его охранником. Ох- 
ранник сначала не захочет вас впу- 
скать, но будьте настойчивы и на- 
хальны, тогда он вас пропустит. 
Сальваторе очень больной чело- 
век, он дышит при помощи маски с 
кислородом... Возьмите у него в 
ящике респиратор (при помощи не- 
го вы можете без вреда для здоро- 
вья разгуливать в шахте в Брокен- 
Хилле). Поговорите с ним и скажи- 
те, что вы хотите работать на него. 
Первое его задание будет разыс- 
кать и убить человека, который ему 
должен деньги. Для уточнения по- 


говорите с охранником, этого чело- 
века зовут Ллойд и он украл $1000. 
Ллойд сидит в подвале казино Мор- 
дино. Будьте очень осторожны с 
этим типом, он при каждом удоб- 
ном случае вас обманет. 

Второе задание — забрать день- 
ги уРенеско (аптекарь). Денегу не- 


- Го нет, можно ему предложить ком- 


промисс. Он дает вам скидки на 
свой товар, а вы платите за него 
деньги Сальваторе. Говорите с 
Сальваторе и получайте 250$ за 
работу. 

Не забудьте спросить у Сальва- 
торе про энергетическое оружие. 


Клан Бишопа. Чтобы Бишоп взял 
вас на работу, вы должны принести 
ему чемоданчик из ВоултСити. Не 
просите деньги у мужика, который 
дает вам этот чемоданчик, Бишоп 
потом может на вас разозлиться. В 
казино ‘поднимитесь по лестнице, 
попросите у охранника разрешения 
пройти в комнату к мистеру Бишо- 
пу, охранник вас пустит. Войдите в 
комнату, там будет жена Бишопа. 
Переспите с ней. В постели спроси- 
те ее о ВоултСити. Залезьте также 
в сейф, возьмите все, что там ле- 
жит. И вообще обыщите все, что 
можно. Вы должны найти диск, ис- 
пользовав который, у вас на карте 
появится расположение Рейдеров. 

Первый квест Бишопа — убить 
Вестина в НКР. Если вы скажете 
Вестину, что пришли его убить, он 
попробует вас перекупить и зака- 
жет убить Бишопа. На что согла- 
шаться, ваш выбор. 

Второй квест Бишопа — убить 
премьер-министра в НКР. 


Клан Мордино. Мордино находит- 
ся в Десперадо на Вирджен стрит. 
Поговорите с ним, первое задание 
— это отнести пакет с джетом в ка- 
честве подарка за хорошую работу 
человеку в конюшню. Там же, кста- 
ти, Мирон сидит. Если вы хотите 
больше квестов от Мордино, то луч- 
ше пока не брать его. Следующий 
квест — это забрать деньги у Кор- 
сиканских братьев в порностудии. 

Последний квест Мордино — это 
убить Сальваторе. Только вот не- 
плохо он защищен. 

Можно его убить очень хитро. 
Сальваторе болен и дышит при по- 
мощи кислородной маски. Можно 
просто украсть у него эту маску, он 
сам загнется. Правда, охранники 
все равно обижаются. 


Клан Врайтеров. Они находятся 
в Восточной части города. Погово- 
рите с Крисом Врайтом насчет ра- 
боты, идите в особняк (очень боль- 
шое здание, вы не можете не заме- 
тить). 

Поговорите с женой Врайта. За- 
тем поговорите с самим Врайтом, 
он попросит узнать, кто отравил его 
сына отравленным джетом. Спро- 
сите, кого он подозревает, он ска- 
жет свое предположение насчет 
бандитов Мордино. Поговорите с 
сыном недалеко от двери, спросите 
у него все про Ричарда. Потом в 
комнате Ричарда вы найдете пус- 
тую капсулу из-под джета. Погово- 
рите с Ренеско. Идите к стоянке ав- 
томобилей, там стоит Жулес (му- 
жик в красной рубахе). Он вам ни- 
чего нового не скажет, но покажет 
еще одного подозреваемого, млад- 
шего Мордино. Идите в казино Дес- 
перадо и говорите с ним. Только не 


гро Зогрущена‹ 
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переусеряствуйте, нервный он. По- 
том для успокоения души поговори- 
те с пьяным Джими (он на 2-ой 
Стрит тоже в красной рубашке). Он 
скажет, что в канистре остатки яда 
радиоскорпиона (500 опыта) и ука- 
жет на Ренеско. Идите к нему и да- 
вите, пока не сознается. Он пока- 
жет на Сальваторе, но сделает это 
только после того, как вы упомяни- 
те про яд скорпиона в канистре 
(1000 опыта). Вы можете погово- 
рить с Сальваторе, но он потом на- 
падет на вас, лучше всего и доло- 
жить обо всем Врайту. Вы можете 
назвать кого угодно из всех подо- 
зреваемых, но за это вы получите 
гораздо меньше опыта, чем за 
правду (2000 опыта). 

Есть более легкий способ найти 
убийцу, за это дают гораздо мень- 
ше опыта, но и мараться не надо. 
На Голгофе найдите могилу Ричар- 
да, раскопайте ее и исследуйте. По- 
том говорите с Врайтом. 

Следующий квест — попасть в 
СиерраАрмиДепот. В Сиерре вы 
должны будете уничтожить не- 
сколько пушек. Это довольно легко: 
выстрелил, спрятался, выстрелил и 
опять спрятался. 

В этом случае хорошо использо- 
вать дальнобойное оружие. Далее 
спуститесь вниз по лестнице, там, 
где много генераторов, включите 
рубильник — в самом здании за- 
щитные поля из желтых станут 
красными, т.е. вы сможете сквозь 
них проходить. Впоследствии будь- 
те очень осторожны, на земле мно- 
го ловушек. Постарайтесь открыть 
дверь в маленькое строение, это не 
так просто. В ящике есть снаряд 
для старинной пушки, немного па- 
тронов и базука. 

Возьмите снаряд и отправляй- 
тесь заряжать в пушку. После стре- 
ляйте в дверь СиерраАрмиДепот. В 
самой Сиерре покопайтесь в столе 
прямо рядом со входом, возьмите 
там бумажку с кодом 
(ТСНАКОУЗКУ — Чайковский). 
Откройте рядом запертую дверь и 
возьмите в столе диск. При помощи 
кода или просто путем взлома ком- 
пьютера уберите поля. Поковыряй- 
тесь в ящиках, в одном из них вы 
найдете глаз Диксона. Использо- 
вав этот глаз на сканере в лифте, 
вы сможете пользоваться лифтом. 

На втором этаже полазьте по 
всем компьютерам и отключите 
все, что можно. На третьем этаже 
поговорите со СкайНет. Он попро- 
сит вас забрать его (переместить 
его в чье-нибудь тело). 


На третьем этаже стоит на лес- 
сах робот, засуньте в него мозги, 
рядом с ним возьмите БиоГель, за- 
лейте туда же, вам еще понадобит- 
ся Мотиватор от точно такого же 
робота, его можно взять у любого 
такого же, предварительно убив 
его, благо их много. Засовывайте 
его в робота и используйте ком- 
пьютер, если все правильно — вы 
получите очень полезного робота с 
собой в компаньоны. Перепро- 
граммируйте его. 

На четвертом этаже лаборато- 
рия. Очень интересно покопаться 
во внутренностях своих помощни- 
ков, вы можете взять любой их ор- 
ган (правда, персонаж погибает), 


чом (1500 опыта). 

Поговорите с компьютерным 
аналитиком в соседней комнате, 
может быть, вам удастся уговорить 
его дать код доступа в компьютер. 
Если вам это удалось, то войдите в 
компьютер и вытрясите все, что 
можно. 

Ну, а теперь о чертежах. Чтобы 
их взять, поговорите с компьютер- 
ным техником первого класса, ко- 
торый находится в здании между 
двумя мастерскими. Спросите у не- 
го о схемах. Затем идите в поме- 
щение повыше, там поговорите с 
Квинси. Скажите ему что-то вроде: 
"Мне сказали, что схемы здесь." 
Затем ответьте "Да". Взяв схемы в 
шкафу, вы получите 3500 опыта. 

Поговорив со всеми, вы узнаете, 
что для того, чтобы попасть на 
главную базу Анклав, вам нужно 
совершить вояж на корабле, а для 
его активизации вам нужен ФОБ, 
который хранится у командира ба- 
зы. Чтобы его взять, нужно владеть 
"разговором". Предварительно за- 
писавшись, идите терзать охранни- 
ка. Сначала спросите: "Что это за 
место?", а затем, что был звонок от 
начальника базы и там обеспокое- 
ны местонахождением ФОБа. ФОБ 
находится в шкафчике (3500 опы- 
та). 

Там же в Наварре можно почи- 
нить песика (К-9), мотиватор для 
него лежит на улице у Механика (он 
еще рядом с вертолетом). Он будет 
с вами бегать. У одного из мужиков 
неподалеку можно стащить (в ящи- 
ке позади него) чертежи вертолета. 


можно взять их мозги и вставить 
роботу: каким видом оружия чело- 
век владел — таким видом и будет 
владеть ваш новый робот. 

В подвале под магазином ору- 
жия в Нью-Рено в самой левой ча- 
сти города (там магазинчик под вы- 
веской "Мем/ Вепо Апт5") есть мно- 
го интересного. Заходишь туда 
ДНЕМ, проходишь мимо продавца 
в дальний правый угол (там шкаф- 
чики и собачки). За одним из шка- 
фов спуск, а там стоит человек и 
куча всякого добра. Человек этот 
апгрейдит ВСЕ, ЧТО МОЖНО, 
БЕСПЛАТНО! 


Наварро 

Как получить координаты Навар- 
ро? В Сан-Франциско у члена брат- 
ства возьмите квест "Принести 
чертежи Вертиберда из Наварро", 
заодно получите координаты 
Наварро. Друзей надо оставлять 
перед базой (Наварро). Обязатель- 
но. Если вы, конечно, не хотите их 
всех там прикончить. 

Монаху, чтобы не вызвать трево- 
гу на входе в базу, надо сказать, 
что вы просто осматриваетесь. А 
вот второй раз вы уже без боя не 
попадете на базу, монах поднимет 
переполох. 

Поговорив с доктором Шребе- 
ром, вы можете попросить убить 
смертокогтя. На самом деле вам 
следует его спасти. Для того чтобы 
открыть дверь в вентиляционную 
шахту, вам нужен фиопетовый 
ключ. Его можно найти в столе док- 
тора (не забудьте красться). Попро- 
буйте открыть дверь, солдат ска- 
жет, что туда нельзя, а вы ему ска- 
жите, что вы от Дока. Теперь за- 
кройте дверь и поговорите с Ксар- 
ном. Затем откройте дверь в венти- 
ляционную шахту фиолетовым клю- 


Повер армор лежит на 1 этаже, 
где много ящиков (надев его, вы 
станете своим для всех обитателей 
базы). 

И последнее: выходите из базь. 
выходом на первом этаже базы 
(подземном). Иначе, если попытае- 
тесь выйти так же, как вошли, — 
вас убьют. 


Броукен Хилл 
Это небольшой городок, основан- 
ный шерифом Маркусом суперму- 
тантом. 
Здесь расположены шахты Ура- 
на, здесь его же и перерабатывают. 
В самом начале города, как толь- 
ко вы появились, стоит человек, 
уберите оружие и поговорите с 
ним, он расскажет вам много инте- 
ресного. На этом же экране в боль- 
шом здании вы можете наняться 
сопровождать караваны. Караваны 
отправляются в Гекко, НКР и в Во- 
ултСити (200$). Можете также на- 
няться охранять Братхимов (100$). 
На этом же экране в баре вы мо- 
жете помериться силами с супер- 
мутантом. За то, что вы выиграете, 
он даст вам ПоверФист. Тут же в 
баре вы можете обзавестись Нью- 
ка-колой для суперстимпаков. 
Маркус, шериф, попросит за 500$ 
найти и выяснить все про пропав- 
ших людей. Чуть выше от говоряще- 
го куста есть спуск в шахту, спусти- 
тесь туда и пройдите чуть-чуть. Вы 
должны увидеть много трупов, у од- 
ного из них найдете записку, с этой 
запиской идите обратно к Маркусу.- 
Недалеко от Маркуса есть тюрь- 
ма, там еще несколько мутантов с 
миниганами ходят. Можно их пере- 
бить (немного понизится карма, но 
на вас никто не обидится) и освобо- 
дить людей, которые там томятся. 
Один из них даст вам взрывчатку и 
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попросит взорвать кондиционер в 
Шахте. Если вы его уже починили, 
то у вас наверняка ничего не полу- 
чится, а если нет, попробуйте. Но 
это плохо. После взрыва шахты 
(все мутанты окажутся там погре- 
бенными) он вас поблагодарит. 
Женщина в магазине теперь не бу- 
дет нападать на вас если вы попы- 
таетесь пробраться к ней в подвал 
(там есть немного оружия). Если 
вы за мутантов, то можете этих лю- 
дей просто сдать Маркусу. 

На соседнем экране человек в 
самом первом здании попросит 
вас подать в его дом побольше 
энергии. Это можно сделать так: 
Либо поговорить с человеком, ве- 
дающем распределением электро- 
энергии на первом экране, либо 
там же самому взломать терминал. 

На этом же экране вы можете 
посоревноваться с творением про- 
фессора — умным скорпионом. 
Тест на ловкость и зрение вы прой- 
дете, а вот тест на ум, игру в шах- 
маты не сможете. Для этого вам 
надо пересадить говорящий куст, 
творение все того же профессора. 
Куст сам вас попросит об этом. По- 
сле пересадки в качестве благо- 
дарности он расскажет, как обма- 
нуть скорпиона в шахматы. Куст 
этот находится чуть выше. Он рас- 
тет на огороде. Для пересадки не- 
обходима лопата. 

В доме напротив профессорско- 
го есть человек, который попросит 
вас найти ему журнал с черной ки- 
ской на обложке. Зайдите через 
час, он попросит вас найти ему на- 
дувную куклу. Эта кукла есть у Мар- 
куса в доме на полке, зайдите еще 
через некоторое время, и он ска- 
жет вам, что вы должны поговорить 
с Филом, с тем доходягой на улице, 
охотником за сокровищами... 

Супермутант в доме недалеко от 
входа в шахту попросит починить 
вентиляцию в шахте. Для этого вам 
понадобится запчасть, которую 
можно купить в Нью-Реноо у апте- 
каря. Будьте осторожны, в шахте 
очень жарко, и если вы или ваши 
друзья в неважной броне, то лучше 
туда не соваться. 


Сан-Франциско 


Большой и очень полезный город. В: 


нем можно выделить 4 части. 

1. Хобологисты — они вроде бы 
Культ какой-то. 

2. Танкер нефтяной — он ив бу- 
дущем Танкер. 

3. Чайна-Таун. 

4. Императорский дворец. 

Обо всем по порядку. 

1. Чайна-Таун: Там есть два тор- 
говца оружием, у них продается 
очень много всяких лакомств. Поч- 
ти все. Эти двое торговцев полные 
лопухи, если у них покупать все за 
деньги, эти же деньги потом у них 
из кармана красть, то можно вооб- 
ще все, что у них есть, выкупить. 

Два боксера, один вас может по- 
дучить драться, когда вы станете 
известнее. Можно им бросить вы- 
зов и померяться на кулаках. Край- 
не не советую, они довольно силь- 
ны. 

Но зато если вы побьете всех 
бойцов (их около 5), вы получите 
опыта около 10000. А потом може- 
те идти бросать вызов Ло Пангу (вы 
можете опять показать теперь уже 
Ло Пангу, как вы умеете драться, и 
получить еще кучу опыта, но опять 
же с трудом). 


Доктор напротив одного из мага- 
зинов может вам за деньги им- 
плантировать КомбатАрмор. У не- 
го можно сделать 4 операции, 1 
стоит порядка $8000, вторая около 
$20000, третья где-то $10000, а вот 
четвертая $48000. Все это прибав- 
ляет вам сопротивляемость всем 
повреждениям на 5%. 

2. Танкер: Там тоже есть два тор- 
гаша, ничего у них нет полезного 
кроме ЛокПитов. Еще там есть 
много людей с оружием. У одного 
даже Гаусска есть. И воруется лег- 
ко. Там же (на этом экране) есть 
спуск вниз, там куча нечисти, всех 
надо вынести и девушку спасти 
(она в верхнем правом углу). Эта- 
жом выше рубка управления, там 
расспросите капитана поподроб- 
нее обо всем. 

Как заставить танкер плавать? 
Надо сделать две вещи. Собствен- 
но его заправить и засунуть в ком- 
пьютер, который находится за за- 
крытой дверью на нижнем уровне, 
микросхему (ее можно взять в Во- 
улте 13). Чтобы эту дверь открыть, 
вам нужен Фоб (он в Наварро). 

3. Хобологисты. Квесты, которые 
они дают, пересекаются с квестами 
Императора. 

Принесите Аш-9 письмо от мона- 
ха в НКР (500 опыта) и расспроси- 
те его. Потом идите к Аш-7 (он у 
входа). Скажите, что вы хотите при- 
соединиться к ним, он отправит вас 
к двум чудикам на трибуне. Они 
вам дадут ГолоДиск, считайте с не- 
го информацию и идите говорите с 
Аш-7. Первое задание будет убить 
на танкере человека по имени Бэд- 
гер. Ученый тебе за $10000 апгре- 
дит броню. Потом у него эти деньги 
обратно украсть можно! 

4. Император. Император — это 
компьютер, и у его охранников в 
тронном зале есть патроны к Гаус- 
ске. Первый квест — принести им 
чертежи вертиберда из Наварро 
(сначала занесите братству, хотя не 
имеет значение). Потом квест на 
уничтожение Босса Хобологистов 
(!!!). Только тогда вы можете погово- 
рить с императором. Чтобы запра- 
вить танкер, надо взломать компью- 
тер, который находится в комнате 
слева от входа. Там прямо будет 
надпись “Заправить Танкер“. На 
танкере вы попадете на Буровую 
вышку — Главную базу Анклавов. 

Там все понятно. Но если вы по- 
пытаетесь проникнуть на Базу со 
своими спутниками, то на вас будут 
нападать. Советую сначала обла- 


® Кте - Ты? ^ 
$ Какова ыстормя этого вого 7 
* Вочети} тВом уутояты ме непадют во ея? 
& Что нового? 
ф Векь кой-чта, что я хотфл козощыхь, Вов. 
* Ты кочиль путемоствовоть со тной? 

Века 


зить ее вдоль и поперек, собрав 
все, что можно (а это немало), а 
потом взять Друзей и вынести всех 
к ЧЕРТОВОЙ БАБУШКЕ! Есть 
единственная проблема (ну, мо- 
жет, еще пара десятков). Поговори- 
те со старейшиной из вашей дерев- 
ни. Она расскажет суть проблемы. 
В одном из ящиков (там, где много 
дверей и ты их должен в правиль- 
ной последовательности открыть) 
есть АдвансетАрмор МКИ. 

Один из ученых в апартаментах 
президента уговаривается и пуска- 
ет в вентиляцию Газ. Это нужно, 
чтобы умерли ученые в халатах ря- 
дом с компьютером. Без шума и 
пыли. 

Реактор рвется очень просто. 
Надо в комнате с компьютерами и 
с учеными (мертвыми) положить 
заряженный динамит, рядом с ком- 
пами, конечно. Или уломать учено- 
го, чтоб он включил самоуничтоже- 
ние. Его можно найти, поднявшись 
по лестнице, которая находится 
чуть выше комнаты с президентом. 
Поднявшись, идите вниз экрана в 
комнату, где стоит человек в белом 
халате и солдат. Этот ученый после 
того, как вы ему слегка пригрозите, 
сделает все сам. Чтобы попасть к 
реактору, вам придется пройти 
комнату с девятью небольшими 
комнатками, которые отделены 
дверями и в них находятся компью- 
теры, а еще там по полу через не- 
которое время пробегает электри- 
ческий разряд, в результате чего 
вы теряете здоровье (5-13). Поэто- 
му вам придется действовать быст- 
ро. При воздействии на компьюте- 
ры некоторые двери открываются. 
Вам нужно будет из верхней двери 
пробраться вниз. Дверь в верхнем 
правом углу откроет дверь из лево- 
го среднего квадрата в левый ни- 
жний, после чего вам нужно будет 
пробраться через верхний сред- 
ний, потом верхний левый, левый 
средний, левый нижний, потом ком- 
пьютер в правом нижнем откроет 
нижнюю выходную дверь. 

Турели на входе в базу можно 
перепрограммировать президент- 
ской карточкой (потом с его трупа 
стяните), чтобы они в Френка Хар- 
ригена (босс последний) стреляли. 
Аеще можно небольшую толпу сол- 
дат в АРА перед боссом уговорить 
пойти с тобой. А потом вы встрети- 
те ТОГО, который людей, клошек и 
Охранника братства убип. Тут один 
совет, замеЛоаа, потому как силен 
гад. Можно, конечно, накачаться 
Джетом (если есть антидот). 

На этом игра заканчивается, и 
вам показывают то, что произошло 
после ваших похождений с каждым 
из городов, в которых вы побыва- 
ли. И история эта не всегда одина- 
кова, все зависит от ваших дейст- 
вий в игре. 


Р.$. Для тех, кто не в силах прой- 
ти игру самостоятельно или тех, у 
кого просто не хватает терпения 
добраться до Базы Анклавов без 
"грязных" приемов, предлагаю об- 
легчить себе жизнь, воспользовав- 
шись патчем, позволяющим менять 
все цифровые данные в любом сло- 
те для сохраненных игр: УВЕ — 
ИруЛлммим.датез.гаЛеап/Шигопе/д 
атезЛайоц/езЛаю!е2.=р. 


Ойтазап 
Ойтазап @1и.Бу 


Правила 
системы 


ИВР 


Мнений о том, чем в действи-- 
тельности являются настольные. 
ролевые игры, — тысяча с не- 
большим хвостиком, Мы не оста-. 
немся в стороне’от общего про- 
цесса и попытаемся выдвинуть 
свое определение прелюбопыт- 
нейшему общественно-социаль-_ 

ному феномену второй половины 
О в века, 


Настольные ролевые. игры — одно 
из самых УекаЕДЬНЫХ хобби. на- 


лагается. -Явля тся ли это хобби 
эпитарным? Ни в коем’ случае: В 


перечень системных: требований 
входят: собственно.место для про- 
ведения игры (комната.днем и но- 
чью-и снова днем, квартира, летом 
— ‘парк, пляж, лесная лужайка), 
краткий свод о, несколько ли- 


О и шесть-семь, часов свободно- 
го времени. 

Около 40 лет’-назад английские 
студенты, помешанные на произве- 
цениях Профессора. (.В.АЛоЮеп), 
задались весьма: простым вопро“ 
сом: “как превратиться из созерца- 
тельного ‘и стороннего-набяюдатег 
пя мира художественного произве- 
дения в его активного участника; в 
его героя, стать героем настоящего 

3 результате была 


существовать. : реалиях придуман- 
ного мира (простейшая аналогия —= 
процесс создания персонажа в лю- 
бой компьютерной ролевой игре). 

Еще через пять лет в соответству- 
ющих инстанциях была зарегистри- 
рована фирма. ТЗН, ныне извест- 
ная любому мало-мальски образо- 
ванному ропевику. Необходимо от- 
метить, что ролевая система, при- 
пуманная теми, кто стоял у истоков 
Т$В, на сегодняшний момент -— од- 
на из очень-очень существующих. 
систем (Зпабомтий, @ОАР$ апд 30 
оп, 50 оп}. Существенное замеча- 
ние: общая суть настольных роле- 
вых игр одна, и тот, кто "введен" в 
процесс в общем и целом, легко со- 
риентируется в технических дета- 
лях любой системы. 

Что же превращает просто на- 
стопьную игру в настольную роле- 
вую игру? Все очень просто — про- 
цесс разделения-синтеза игрока и 
игрового персонажа, находящегося 
под полным контролем игрока. Та- 
ким образом, игрок, участвующей в 
настольной ролевой игре, играет 
роль, роль придуманного им персо- 
нажа; Во время, игры игрок (не от- 
рываясь от кресла) с помощью соб- 
ственного воображения пПерево- 
площается в своего персонажа, жи- 
вет его жизнью, проблемами, горе- 
стями и радостями. Плавно и ло- 
гично. мы подходим к следующей 
главе нашего повествования и за- 
даемся вопросом: “А где живет 
этот придуманный персонаж?" По 
большей части в гопове. Точнее в 
головах. Его ”физическая часть“ 
(характеристики, способности, осо- 
бенности и имущество} зафиксиро- 
вана на бумаге, а события, проис- 
ходящие с ним, происходят, во-пер- 
вых, в воображении игрока, соот- 
ветствующего персонажу, а также 
в вбображении непременного и 
очень важного участника игры, ко- 
Торый называется ОМ (РБипдеоп 
Мамег`— ‘хозяин пещеры“), а по- 
русски просто Мастер. 

Мастер — это “водящий" настоль- 
ной ролевой игры, тот, кто отвечает 
за сюжетные перипетии игры, тот, 
кто в соответствии с собственными 


вкусами и наклонностями придумы-. 


вает те миры, в которых и будут су- 
ществовать персонажи игроков, 
участвующих в игре, Короче, важ- 
ная шишка. К спову сказать, "миры" 
могут являться не только плодом 


‚избежание дальнейшей путаницы: 
Вот эти слова; сатраюп и зе: 
„Первое — не-что иное, как сама:иг- 


щий. фактор,: присутствующий В-й 
‚ре при том условии; что Мастер `се- 
„рьезно относится к своему делу и 


‚разнузданной фантазии одного мас: 


тера, но и результатом не, беспяат- 


ного коллективного творчества, Так, 
например, -с ‘выходом известного 
Вади Саю наш мир.(по’ большей 


знакомился со старейшим и ‚самым 
популярным придуманным миром 


‚компании ЕЗВ, который называется 
-Торил {здесь надобно отвлечься и 
„разъяснить общественности. ‚значе- 


‘ние двух.слов. Это” ‘необходимо во 


ра, во всей ее временной протяжен- 
ности. Так сказать "кампания". „Вто: 


:рое переводиться.с английского как 
декорация" и означает. обстановку 
-и общий дух мира, в котором прохо- 
`дит игра. При этом нельзя смеши: 


вать понятия: сеттинг и мир, это- от- 


7 НЮДЬ не ОДНО! ито же: Вопреки суще- 


ствующему заблуждению не сущест- 


„вует таких. миров, как РогдоНеп 
„Аеамтё или байк Зил: Есть, если 


которых и происходит то, что опиба- 
но’в соответствующих ‘сеттингах..). 
-Эта же компания ответственна за 


такие сеттинги, как ВАО; 


„ВамепюН, Багк’ Зип, Сгеувамк, 
о Огадоталсе, Зрефат- 


Засим переходим. к фипософ- 
ским. (постараемся очень кратко и 


не занудно) вопросам. Вопрос. ‚пер- 
вый: "А в чем соль? В чем главный 
‚интерес?” .. Ответ; "Соль в супе, а 
смысл — в приятном времяпрепро- 
вождении. Илюс (специально для 


твердолобых родителей) обучаю- 


‘творит мир реалистично. Плюс’ {для 
тех же твердоробых, ‚ родителе и} 


"столом. винтовочка, `с затвором". 
Вопрос следующий: "А если-я не 
„люблю это занудное фентези?" От 
‘вет: "Играй в Субегрийк, в Эа 
АМ/агз, в Эвадомтий, в Анегпву, в.. 


„еще? Или хватит пока?". Вопрос 


‘третий: "Ну аеспи я решил все-таки 
. попробовать погамиться в эту: ‘вашу 


"настольную ролевую игру“, где 
взять правила?". Ответ: “У нас. Но 
сначала посмотри примечания“ к 


„этой статье". 


Вот, вроде бы и все... Э-э-Э-эх, 


сказать по совести, завидую я Вам 
‚черной завистью. Ведь Ваше Боль- 
‘шов Приключение только-только 
‘начинается. 


* ПРИМЕЧАНИЕ ВРСТ — "на- 
стольные ролевые игры". 
* ПРИМЕЧАНИЕ Начинающим 


-игрокам можно. посоветовать ‘сле- 


дующее. Играйте в систему под 


‘гордым названием Абуайсед 
'Випдеоп& Сгадоп$ 2-па еайюп..Си- 


стема довольно хорошо распрост- 
ранена на российских просторах. 
Три основных книги правил (Е/зуег 


‹Напороок --- настольная книга иг 


рока; Бипоеоп Маяег бшае — ру 
ководство Мастера и Мопё#оив 
Маппиа!-— сборник различных тва- 
рей и чудищ со всей игровой стати- 
стикой) можно, в крайнем случае, 
прочесть в электронном виде, для 
владеющих английским языком мо- 
гу порекомендовать сходить на 
ВИр:/Имили. датегз.сот/5Леашге’ 
000927-дпаЗ/паех, где представле- 
ны все три (где-то по 30 страниц). 

Тем, кому хочется особой реалис- 
тичности, можно порекомендовать 
очень сокращенный свод правил 
системы СЦНР$ (депепс ипмегза! 
гюоервутд зуЯет), система нынче 
стремительно завоевывает сердна 
старых зубров настолок и действи- 
тельно универсально подходит для 
игры в любом мире {технологии, ки- 
берпанк, историческое моделиро- 
вание и так далее). 


СОВР$ 
1.Часть первая — биографичес- 
кая 
Долгими ночами я размышлял: с 
чего же начать писать обзор по 
столь замечательной системе. 
Ошалев от написания двадцати де- 
вяти вариантов начала, я задался 
классическим вопросом: "А кому и 
на что все это нужно?". 
Продолжение на стр. 18 
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Правила 
СИСТЕМЫ 


ВР 


Начало на стр. 17. Передо мной вы- 
силась груда СУАР$З комплитов, и 
я вдруг подумал о том, что, быть 
может, и Стив Джексон, работая 
над системой, временами уставал 
и подолгу смотрел в звездную те- 
хасскую ночь, задаваясь тем же са- 
мым вопросом. И, о чудо, теплое 
чувство благодарности к далекому 
американскому другу подсказало 
мне наилучшее решение. Сначала 
я расскажу о нем, а потом он сам 
будет рассказывать о системе. По- 
том, в аналитической части, мы бу- 
дем хвалить и, конечно, немножко 
ругать, но сначала, сначала... 

Компания, подарившая нам 
СОВР, называется Зее Заскзоп 
Сатез, по имени ее основателя 
Стива Джексона, который любит 
выращивать белые лилии, разво- 
дить тропических рыбок, петь и пи- 
сать научно-фантастические рас- 
сказы. В игровой бизнес Стив при- 
шел в 1977 году. СУВР$ — не 
единственная система, созданная 
Джексоном, среди других его тво- 
рений стоит отметить великолег- 
ную Шитипай, получившую в свое 
время приз за лучшую ролевую иг- 
ру. и блокбастер Саг \/агс. Вот, что 
говорит сам Стив Джексон о разра- 
ботанной им системе. Естественно, 
следует сделать скидку на малень- 
кие рекламные хитрости коварного 
бизнесмена, но ведь мы-то с вами 
знаем (а если нет, то поиграем и 
обязательно узнаем), что его слова 
в данном случае не далеки от исти- 
ны... 

"Аббревиатура СУВР$ расшиф- 
ровывается как Сепейс Цпмегза! 
АоеР!аутд Зузет (Глобальная 
Универсальная Система Ролевого 
Отыгрыша). Не стоит удивляться 
амбициозности этого названия, из- 
начально это была шутка, кодовое 
слово для создаваемой нами систе- 
мы, по крайней мере, до тех пор, 
пока мы не найдем "настоящее" на- 
звание. Прошли годы... и мы так и 
не нашли подходящего слова. Мо- 
жет быть, слово СУНВРЗ звучит 
странновато, но оно вполне отра- 
жает суть созданной нами игры!" 


"Глобальная". Есть люди, предпо- 
читающие динамичный стиль игры, 
где мастер в огромной степени по- 
лагается на импровизацию. С дру- 
гой стороны, существует категория 
игроков, предпочитающих во всем 
полагаться на правила. По их мне- 
нию, правила должны рассматри- 
вать каждый конкретный случай в 
игровой практике. Но большинство 
играют в нечто среднее, где есть 
черты как первого, так и второго. 
СУВР$ начинается с самых про- 
стых, базовых правил, а затем — 
особенно это касается боевых пра- 
вил — разрастается в огромное ко- 
личество очень подробных, но нео- 
бязательных (орйопа!) правил. Од- 
нако, при всем при этом, ни одно из 
этих правил никоим образом не 
конфликтует с ядром системы — 
это ТА ЖЕ САМАЯ игра. К слову 
сказать, это обеспечивает полную 
совместимость кампейнов разных 
мастеров. 


"Универсальная". Основа базо- 
вых правил — реализм. При этом 
правила работают в любой ситуации 
— будь то сеттинг, построенный на 
исторических фактах, или фэнтезий- 
ный сеттинг, мир прошлого, настоя- 
щего или будущего. Я всегда считал: 
глупо выпускать систему правил для 
одного сеттинга, другую систему 
правил — для другого сеттинга, и 
так далее до бесконечности, хотя в 
настоящее время большинство иг- 
ровых компаний поступают именно 
так. СУВР$ — это единый набор 
правил, который совместим с любы- 
ми вашими декорациями. В настоя- 
щее время выпущено огромное ко- 
личество книг. и сеттингов по 
СУВР$, но все они абсолютно и не- 


пререкаемо покоятся на базовых 
правилах. Можно взять своего пер- 
сонажа ковбоя с Дикого Запада и 
отправить его на Вторую Мировую 
войну, а затем в Италию времен Ре- 
нессанса охотиться за удачей — 
все, что для этого нужно, — просто 
сделать это! (Мке -:))) 


"Ролевая". Наща игра не подхо- 


дит под определение Паск&Зазп. 
Правила составлены таким обра- 
зом, чтобы персонаж мог зани- 
маться настоящим отыгрыванием 
своей роли — в действительности 
правила сделаны так, чтобы ПО- 
ОЩРЯТЬ хороший ролеплей. 


"Система". Действительно систе- 
ма. Большая часть различных ВРС 
в полном смысле этого слова не 
является системами — чаще всего 
создается набор правил, которые 
впоследствии дополняются, патчат- 
ся и бесконечно модифицируются. 
Отсюда следствие — невозмож- 
ность. играть, будучи не в курсе от- 
носительно самых новейших изме- 
нений. СУРР$З — не страдает та- 
ким недостатком. Мы потратили не- 
вероятное количество сил и энер- 
гии, чтобы убедиться в том, что си- 
стема работает — и она работает". 


Часть вторая — практическая 
Итак, нам остается только поблаго- 
дарить товарища Джексона за 
столь исчерпывающий буклет и 
приступить к детальному рассмот- 
рению системы СИВР5. Приступа- 
ем... 

1. Персонажи в СУВР$ не "наки- 
дываются", но "калькулируются". 
Располагая на начало игры опреде- 
ленным (количество определяет 
СМ) количеством спагацег-ро, 
игроки по собственному желанию 
распределяют пойнты по первым 
четырем категориям (а, 6, в, г). Вы- 
бор Чвадуамаде$, дийКз и низких 
первичных атрибутов ДОБАВЛЯЕТ 
спагацег-рот 

а) четыре первичных атрибута: 

ЗТВЕМСТН (физическая сила 
персонажа) 

ОЕХТЕВИУ (рефлексы персона- 
жа, координация движений) 

Ю (именно ментальные способ- 
ности персонажа) 

НЕАСТН (конституция персона- 
жа) 

6) набор (по желанию) 

аДуатадез (к примеру, высокий 
болевой порог, фотографическая 
память, социальный статус) и @зад- 
уатадез (к примеру, садизм, тру- 
сость, разнообразные фобии). 

в) зКИ6, то есть умениями (в эту 
область входит ВСЕ, что может 
уметь или чему может обучиться 
человек, от владения навыками ру- 
копашного боя до ядерной физики). 
Умения подразделяются на две ге- 
неральные категории: Рпузса! (все, 
что связано с физической деятель- 
ностью человека) и Мета! (соот- 
ветственно умственная деятель- 
ность). У физических умений есть 
три (по степени сложности) подка- 
тегории: Еазу, Амегаце и Нага, у 
ментальных умений таких катего- 
рий четыре: Еазу, Ауегадце, Нага и 
\егу Нага. 

г) диик$ (то есть, мелкие, исклю- 
чительно индивидуальные черты 
персонажа, его маленькие стран- 
ности). 

Далее следует набор вторичных 
характеристик, напрямую завися- 
щих от вышеприведенных катего- 
рий, например: 

Зреед (рефлексы) — вычисляет- 
ся по формуле Вех+НИ4, остаток 
пишется. От этой характеристики 
зависит инициатива персонажа. 

Моме (скорость передвижений). 
Равна Зрее минус уровень на- 
грузки (епситЬгалсе). 

Параметры защиты: 

Раззме Оеепзе (это собственно 
доспехи персонажа). 

АсНуе Оеепзе (активная защи- 
та), включает в себя: 

Бодде (способность увернуться 
на чистых рефлексах — равен зна- 
чению Моме). 

Воск (способность сблокировать 


удар щитом — равен значению 
умения ($К!) обращения со щи- 
том/2). 


Рапу (способность отпарировать 
удар оружием или подручными 


средствами — равен значению 
умения обращения с оружием/2; 
некоторые виды оружия дают 2/3 от 
общего значения умения, напри- 
мер, посох). 

В виде примечания можно заме- 
тить, что суммарный уровень защи- 
ты персонажа складывается из 
значений активной и пассивной за- 
щиты. 

Вазс Батаде (базовые повреж- 
дения — напрямую зависят от зна- 
чения силы персонажа, бывают 
двух типов: ШИги$Ё и $мИпо). 

НР — дорогие и любимые хиты 
— равны значению НеаНН. 

2. Одним из самых главных и ос- 
новных понятий в СИУНР$ является 
так называемый Зисзез$ Вой (с 
большой натяжкой это можно пере- 
вести как "проверочный бросок"). 
Любой такой бросок производится 
в 346 (собственно, вся система по- 
строена на добром старом шести- 
гранном кубике). Бросок кидается 
всякий раз, когда необходимо вы- 
яснить успешность того или иного 
действия. Для понятности: приме- 
ры: 

Пример номер 1: и 

Самурай Акиро Куросава атаку- 
ет якудзу Юкио Мисима. Скилл Ку- 
росавы в катане 14, значит, для то- 
го чтобы попасть в Мисиму, ему 
нужно выбросить 14 и МЕНЬШЕ. 
Куросава выкидывает 12, стало 
быть, он попал. Но у ловкого Миси- 
мы еще есть бросок защиты. Миси- 
ма в задумчивости смотрит в свою 
карточку. У него есть 7 значение 
Чоаде, 6 в значении рапу (его скилл 
во владении вакидзаши 12) и еще 
на нем легонький бамбуковый до- 
спех, РО которого равен 2. Значит 
в случае, если Мисима будет пы- 
таться уворачиваться, ему нужно 
(все на тех же 346) выбросить 9 и 
меныше (7+2 равно 9, если я ниче- 
го не путаю}, а если он будет пы- 
таться блокировать, ему нужно вы- 
бросить 8 и меньше. "Ну, его на 
фиг", — решает Мисима и заявля- 
ет, что он будет уворачиваться. Все 
затаили дыхание. Упс... Мисима 
выбросил 13. Время накидывать 
повреждения. 

Пример номер 2 

Человек нелегкой профессии 
Лев Толстой решает пробраться в 
особняк к богачу Александру Пуш- 
кину и увести у него кейс с велико- 
лепными сюжетами. Подкравшись 
к ставням, он обнаруживает, что 
они заперты изнутри. "Необходимо 
использовать юскрек,” — думает 
Толстой. Скилл Толстого в локпике 
10. Он выкидывает 7. Проникает 
внутрь и идет мимо какой-то зана- 
вески, насвистывая веселую пе- 
сенку. "Попалится," — думает мас- 
тер и говорит Толстому: "Ну-ка, 
кинь три дэ шесть". Толстой испу- 
ганно бросает кубы. Выпадает 12. 
Мастер знает, что значение Ю Тол- 
стого 11, стало быть, бросок 
МОТСЕ (общее название всех так 
называемых зепзе-гой$, -куда вхо- 
дят мзюп гойз, Неайпд го!з) он как 
бы завалил. Но Мастер так же зна- 
ет, что Толстой обладает адвантад- 
жем — асше Пеайпд (обостренное 
чувство слуха) на +2 к броску (в 
этом конкретном случае Ю Толсто- 
го равен 13). "Ты услышал тихий 
храп," — заявляет Мастер. Испу- 
ганный Толстой шепчет: "Исполь- 
зую еаНН". (Да не бомбардиров- 
щик Стэлз, а скилл). Кидает 12 из 


своих 15 и успешно пробирается 
дальше... 

Бывает, что броски привязаны 
не к скиллам, а к первичным атри- 
бутам. Например, так называемый 
мий-го! (резистивность к гипнозу, 
сила воли персонажа) кидается от 
значения Ю, а в случае, например, 
когда нужно выяснить, отравлен 
персонаж или же его организм пе- 
реборол яд, бросок кидается, есте- 
ственно, от значения НТ. 

3. Развитие персонажа в СУНР$ 
в основном завязано на развитии 
его умений. Чем выше у персонажа 
скиллы, тем успешнее он осуществ- 
ляет задуманное им (или масте- 
ром). Следует заметить, что скиллы 
развиваются не линейно, а "по-че- 
стному", то есть чем искуснее чело- 
век в том или ином виде деятельно- 
сти, тем дороже стоит ему дальней- 
шее развитие. В общем и целом, 
схема развития персонажа выгля- 
дит так: 

В конце каждой игровой сессии 
Мастер (в зависимости от того, как 
хорошо игрок играл, именно играл, 
отыгрывал свои дисадвантаджи, и 
вообще от степени деяний игрока, 
от его успешности) выдает так на- 
зываемые тргоутегт! Рой\5. Тех- 
нически, это все те же спагабег 
рой, располагая которыми игрок 
создавал персонажа. Правда, те- 
перь игрок не создает, он изменяет 
своего персонажа. На полученные 
пойнты он может: а) Поднять ка- 
кой-либо (какие-либо) скилл(ы) при 
условии, что он успешно пользо- 
вался именно этим скиллом(ами); 
6) поднять значение первичных ат- 
рибутов; в) избавиться от какого- 
либо дисадвантаджа, заплатив его 
полную стоимость в точках и найдя 
логичное игровое обоснование это- 
му процессу (например, в кибер- 
панке человек, который хочет из- 
бавиться от клептомании, идет в 
клинику, платит деньги и пойнты, и 
удалает себе поврежденный учас- 
ток мозга). 


Часть третья — аналитическая 
В принципе, все существующие на 
настоящий момент игровые систе- 
мы можно разделить на две боль- 
шие категории: |еуеНфазе4 системы 
и зКИ|-Базед системы. Как и всякое 
деление, такое деление условно; 
встречаются, например, удивитель- 
ные мутанты наподобие Рогде-ощ 
0! СПаоз. В еме-БазеЯ системах 
рост персонажа зависит от получе- 
ния довольно-таки абстрактных оч- 
ков опыта (один из самых горячих 
топиков: "Так орков рубал, что чи- 
тать научился"), в $КИ-фазеч4 систе- 
мах рост напрямую зависит от за- 
действования в игре тех или иных 
умений — чем больше ты пользу- 
ешься тем или иным скиллом, тем 
более продвинутым в этом кон- 
кретном виде деятельности стано- 
вишься, неважно, магия это, ядер- 
ная физика или боевые искусства. 
С точки зрения реалистичности, 
второй подход выглядит не то, что- 
бы логичным, — он выглядит... ес- 
тественным. 

Как показала практика вождения 
в СУВР5, все то, о чем рассказы- 
вал Стив Джексон, не просто пус- 
той треп. Оцените такой факт — в 
то время как мы осваивали АБ&О, 
домашние изменения в правилах 
происходили с регулярностью — 
пять-шесть Потепле-ов в месяц. За 


год игры в СУВР$ мы нашли 2(!!!} 
откровенных бага и 2 раза делали 
кое-какие дополнения. Поверка 
хваленой универсальности систе- 
мы происходила на практике, во- 
дился субегрипк, водилось средне- 
вековое фэнтези, водились $аг 
м/агз. Все тщетно! Система работа- 
ет без сбоев. 

Стоит, наверное, отметить, что 
поначалу многие мастера долгое 
время, водившие по АО&О, встре- 
чают @ЦАР$ в штыки. Основные 
возражения: "Очень слабая магия", 
"Маловато эпики“, "Слишком реа- 
листично — нет возможности во- 
дить с размахом, не беспокоясь о 
том, что любой удар мечом может 
успешно завершить блистательную 
карьеру приключенца". Признаюсь 
— я сам был таким. Если разо- 
браться как следует, на все эти 
возражения можно найти (и они 
уже нашлись) сильные контрдово- 
ды. 

Но даже не это самое главное. 
Суть этого явления, скорее всего, 
заключается в обычной косности, 
присущей каждому из нас. Предпо- 
ложим, что кто-то из мастеров три- 
четыре года осваивал АО&О, нако- 
пил кучу положительного опыта, 
наксерил десять тысяч комплитов... 
далыше продолжать? Обычная ре- 
акция: "И что, теперь, ради того, 
что пошла мода на СУВР$, начи- 
нать все сначала?". Ответ: "ВСЕ 
ПРОДОЛЖАЕТСЯ". Потому что на- 
иболее разумные из мастеров уже 
сейчас понимают, что СИСТЕМА 
— это отнюдь не главное в хоро- 
шем гейм-мастеринге. Любые ин- 
тересные задумки с легкостью пе- 
реходят из системы в систему, не 
претерпевая при этом сколько-ни- 
будь значительных изменений. 
Факт проверенный. Эпичность не 
сидит внутри системы — она сидит 
внутри каждого из нас. Ну, какая 
эпика в том, чтобы с 999 хитами ук- 
ладывать ровные ряды файтеров- 
нулевичков? А кроме того, зная 
две (или больше) системы, всегда 
можно сделать выбор. Даже от хо- 
роших систем иногда устаешь (я 
вот, например, устал и после полу- 
годового перерыва с удовольстви- 
ем поводил в АБ&О — ощущения 
незабываемые!). 

СУИАР$ далеко не идеальная си- 
стема. Есть в ней ряд недостатков, 
которые на первый взгляд неза- 
метны. Как ни парадоксально, но 
один из замеченных мною недо- 
статков считают одним из главных 
преимуществ системы. Речь идет о 
"бесклассовом" создании персона- 
жа. Звучит странно, не так ли? По- 
мните: "Теперь у вас есть уникаль- 
ная возможность создать абсолют- 
но оригинальный персонаж с при- 
сущими только ему свойствами, 
способностями и недостатками". А 
что получается на практике? Как 
только игроки (даже очень хорошие 
игроки) начинают более или менее 
разбираться в правилах создания 
персонажей, как только они обуча- 
ются подсчитывать преимущества 
или недостатки того или иного циф- 
рового решения — ...все генерятся 
на одно лицо. То есть становятся 
безликими. Увы, но это суровая ре- 
альность. Пока в недрах созрел 
только один способ решения этой 
проблемы: культурный подход. О 
том, что это такое — распростра- 
няться пока не будем. 


Часть маленькая — заключи- 
тельная 
В самое заключение у меня есть 
небольшое предложение — выра- 
ботать критерии оценки той ипи 
иной системы. На настоящий мо- 
мент разработаны следующие кри- 
терии (оценка по шестибалльной 
шкале, здесь проставлена по отно- 
шению к @ИВР5): 

Реалистичность: 5 

Универсальность: 6 

Сложность: 4 

Общий рейтинг: 5 
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Речь пойдет об ожидавшемся многими фанатами ВР@ 
продолжении нашумевшего в свое время 1сем/па Раю. 
Вообще-то, разработчики из Ейаск 151е Зи9юз "не в пер- 
вый раз замужем", и уже набили себе руку на похожем 
ад9-ог'е. Речь идет о "ВаФугз Саю: Таез о? Зиюга 
Соазг. Так вот, "НОМ! сделан в том же самом ключе. То 
есть, поставив на оригинальную версию сей замечатель- 
ный бонус, вы получаете пяток новых локаций, сотню но- 
вых магических предметов, несколько десятков заклина- 
ний, небольшую кучку свеженьких монстров, ну и в дове- 
сок несколько новых портретов и голосов для генерации 
персонажей. Причем вы можете попасть на новую карту 
сразу же, просто начав игру сразу с продолжения, а мо- 
жете и из оригинальной игры. Для этого вам надо до- 
браться к запертому ранее домику на карте с большим 


дерювом (Кидапай. 
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Если же по совести, то лично я 
ожидал от “НОМ/" несколько 
большего. Видимо, все депо в 
том, что воспринимать "НОМ!" 
следует не как отдельный и са- 
модостаточный продукт, а как 
мешок исправлений, дополне- 
ний и упучшений к оригиналь- 
ному |семмп9 Бае. Только в 
этом случае у вас не будет 
гех... странных ощущений по 
окончании игры. Почему 
странных? Да как вам сказать. 
Я вот, например, привык иг- 
рать в подобные игры (“а-пя 
ВО") целые дни и ночи напро- 
пет. Здесь же, не успел я как 
следует настроиться и поудоб- 
нее развалиться в своем лю- 
бимом кресле, как по’ экрану 
поползли финальные титры, 
после того как истлевшая ста- 
руха с высохшим лицом плохо 
( сохранившейся египетской му- 
мии доверительно сообщила о 
долгожданном прекращении 
междоусобной войны: 

На все про все у меня ушло 
всего-то несколько часов. Ес- 
ли же попытаться облазить 
каждый кустик и заглядывать 
под каждый камушек, то тогда 
удовольствие можно растя- 
нуть примерно на день, не 
больше. И это, по-вашему, иг- 
ра? Этого, по-вашему, должно 
хватить геймеру, который це- 
лых полгода не ел, не спал, а 


з \ >> у” 
все ждал и ждал? Весь ЭТОТ так 
называемый ехрапэюп раск 
будет меньше среднего много- 
этажного подземелья из’ ори- 
гинального М/О... Возмуще- 
нию нет предела, ну да ладно, 
заканчиваю ругаться, все рав- 
но от этого проку никакого. 

В самом начале игры, для 
упрощения задачи, вы можете 
не только создавать персона- 
жей заново, но и импортиро- 
вать уже готовых бойцов лю- 
бого класса 10-11 уровней, лю- 
безно оставленных здесь раз- 
работчиками. Причем уже с 
таким навороченным снаря- 
жением и оружием, что пона- 
чалу просто глаза на лоб лезут. 
Да чтобы такие доспехи или 
меч оторвать, надо было чуть 
ли не половину ВС2 оттопать, 
а здесь — бери не хочу. Хотя, 
с другой стороны, если у вас не 
осталось сохраненки с ориги- 
нальной игры и импортировать 
прокачанных товарищей нест- 
куда, то бродить по новым ло- 


кациям какими-нибудь мало-. 


вразумительными задохлика- 
ми с начальными уровнями — 
бесполезная затея. Разработ- 
чики так и предупреждают: со- 
ваться в Копеу\моод с бойца- 
ми ниже 9-го уровня опасно 
для жизни. Да, к слову говоря, 
теперь максимальный уровень 
30-й (в М/О был 14-18, в зави- 


СИМоСти откласса). Как и рань- 
ше, все ваши герои являются 
послушными куклами в ваших 
руках и ни на какие самостоя- 
тельные поступки не способ- 
ны, это вам не ВСИ, тут все 
просто. И, как и прежде, никто 
к вашей команде присоеди- 
няться не собирается ни за ка- 
кие коврижки. Да, еспи честно, 
здесь вообще всех МРС от си- 
лы чуть за десяток будет. 
События в этой части разво- 
рачиваются к северу от тех 
мест, где вы странствовали в 
прошлый раз. Шаман одного из 
племен просит вас разрешить 
конфликт, возникший между 
двумя варварскими племена- 
ми. Он полагает, что душа по- 
койного уетоб'а (помните того 
самого храбреца, который за- 
муровал себя в портале, дабы 
армия тьмы не выползла нару- 
жу?) воссоединилась с духом 
их почившего лидера 
\МуНаепа, в результате чего 
получился какой-то странный 
злодей по типу “2 в 1". Но на 
самом же деле (06 этом вы уз- 
наете уже ближе к финалу) ни- 
каким Джаредом тут и не пах- 
По, просто проснулся дух коро- 
левы драконов 5азагес!! и ре- 
шил на радостях немного на- 
пакостить братьям-варварам. 
Ему, видите ли, обидно стало 
оттого, что раньше тут всем за- 


правляли *драконы, а’ теперь 
им приходится, словно каким- 
то пугливым мышам, хоро- 
ниться В ‚глубоких ‘потаенных 
пещерах. В общем, остается 
только дракона того найти 
(пять локаций пролётаются на 
раз) и наставить его на путь 
Истинный. 

Возникает только один зако- 
номерный вопрос: если он 
проснулся от смертельной 
спячки один раз, что мешает 
ему сделать это снова? Види- 
мо, в скором времени придет- 
ся валить его же, но уже в про- 
должении типа "мег оЁ Митег" 
или там "Вгат$ оР\А/тщег", ведь, 
помимо разбитого сердца, у 
него еще много чего осталось. 

По части графики серьезных 
подвижек, как и ожидалось, не 
произошло (если не считать таз 
ковой переход`с 640х480 на 


800х600). Повсюду все такой - 


же мертвенно-ледяной пей- 
заж, завывает ветер, идет лег- 
кий снежок... Правда, больше 
стало симпатичных’ анимаци- 
онных вставок (летающие тути 
там души ‘и призраки, завыва- 
ющие отражения голов в ледя- 
ных глыбах размером с ку- 
лак...), сказываются коррекции 
движка, привнесенные сюда 
из недавнего ВС2. Именно по- 
этому теперь можно спокойно 
убирать, интерфейс с экрана, 


причем при желании не весь 
сразу, а по частям: правая 
плашка, левая, нижняя. Появи- 
лась и новая кнопочка (АЁТ), 
подсвечивающая все предме- 
ты на земле, двери и прочие 
активные объекты. Полезное 
дело, ничего не скажешь, 
правда, я как-то и без этого 
привык обходиться. 

А вот музыкальное сопро- 
вождение НОМ/, слава богу, 
ничуть не уступает оригиналу. 
А тамоно было, на мой взгляд, 
одним из самых выдающихся 
из всей линейки от Васк Зе 
Эиаю5. По крайней мере, те 
могучие и в то же время уди- 
вительно мелодичные мотивы 
запали мне в душу надолго. 

Новых монстров тут не так 


чтобы очень много; но, в прин-' 


ципе, для души хватает: гигант- 
ские снежные черви-гусеницы, 
варвары и их духи, ледяные го- 
лемы, саламандры, всяческие 
зомбики (почему-то ужасно 
толстые) и... аппетитный фи- 
нальный дракончик на закуску. 
Понятное дело, что валить их 
немного сложнее, чем кре- 
пеньких монстров ’из ориги- 
нальной части, но с такими 
мордоворотами, которых вы 
получите в самом начале, этот 
вопрос уже не будет стоять так 


В заключение я хотел бы 
еще раз остановиться на том, 
что Неай о! \М/мег — это всего 
лишь дополнение к семмпа 
Рае, причем на удивление ско- 
ротечное. Монстры и задники 
красивы, музыка на высоте, 
но, к сожалению, долгоиграю- 
щей пластинки из него не полу- 
чилось. Если приводить “офи- 
циальные" цифры, то это будет 
где-то 15 часов против 60-80 
часов оригинала (того мне на 
неделю все-таки хватило). Если 
же рассматривать НОМ! как 
своего рода полновесный "пат- 
чик", правящий все, что можно, 
в оригинальной игре да вдоба- 
вок еще и привносящий новый. 
и довольно нехилый квест, то... 
вроде как это совсем даже и 
неплохо. Иными словами, фа- 
наты, скорее всего, купят сие, 
не задумываясь, а все осталь- 
ные, может, и призадумают- 
ся... Хотя чего тут, собственно, 
думать-то -— все равно второй 
ВС уже давно пройден, а его 
продопжение еще ждать и 
ждать. А тут хоть какое-ника- 
кое развлечение имеется. 
Причем даже со всеми своими 
недостатками оно все-таки 
скорее "какое", чем "никакое". 


Материал предоставлен 
ВЕруУЛиим.отеп.гу 


Караул! 


Игра: Се Ва егз Упдуто 
Хх Жанр: ЕР 

Системные требования: 

Р2-266, 32 МЬ ВАМ, 230 

(на самом деле побольше) 


Вот скажите, вы никогда не 
пробовали прикалываться над 
друзьями, пугая их словами: 
“Пацаны, я вчера приведение 
видел." Нет? А я как-то попро- 
бовал. Честно говоря, лучше 
бы не прикалывался. Парни 
оказались еще те шутники: вы- 
слушали мой фантастический 
бред, затем скрутили меня и, 
выражая крайнее беспокойст- 
во моим психическим состоя- 
нием, потащили меня в трол- 
лейбус. Я, конечно, от души ве- 
селился, глядя на их серьезные 
рожи. Но веселье быстро про- 
шло, когда мы вышли в. имею- 
щих дурную славу "Новинках". 
А они все с таким же невозму- 
тимым видом тащат меня пря- 
миком к Республиканской пси- 
хиатрической больнице. Ну, тут 
я струхнул конкретно и давай 
языком пепетать, мол, все — 
пошутили и хватит. Оказалось, 
плохо действует. Пришлось по- 
обещать каждому по бутылке 
пива да еще и по пачке ореш- 
ков. Еле спасся. А кто ж во 
всем виноват? Да игра эта чер- 
това, Упдутд. 

Разработчики закинули нас 
в Ирландию в 1920-ые годы, 
назвав Патриком Гэллоуэем. 
В один прекрасный день к не- 
му пришло письмо от старого 
друга Джеремии, который, 
кстати, спас на войне Патрику 
жизнь. Вражеский шаман, вос- 
пользовавшись силой магичес- 
кого камня, здорово шарахнул 


главного гербя об землю, и ес- 
ли бы не наказавший "Хотта- 
быча" за эту дерзость Джере- 
мия, кто знает, чем бы все за- 
кончилось. Джеремия просит 
срочно приехать в его родовое 
поместье и помочь разобрать- 
ся в странных событиях, про- 
исходящих в доме. С собой вы 
также берете револьвер, упо- 
мянутый волшебный камень и 
отправляетесь в дорогу. При- 
быв на место, оказываемся 
прямиком у родового помес- 
тья. А погодка-то я вам скажу! 
Молнии сверкают, ветер завы- 
вает, земля просто ходуном 
ходит, да еще мрак такой — 
словом мир перевернулся с 
ног на голову. Слева от входа в 
дом мужик какой-то в земле 
поркается. Я уж подумал, что 
он друга Джеремию закапыва- 
ет, и тогда бы моя помощь ему 
была не нужна. Оказался про- 
стым мерзким садовником, на. 
которого даже пулю жалко. В 
доме вскоре нашел и самого 
Джеремию. Сидит такой, как 
труп, колотится со страху. 
Кстати, уж очень похож на тех, 
что в "Куклах" снимаются. Вы- 
яснилось, что за Джеремией 
охотятся духи его усопших 
братьев и сестер. Смерть по- 


следнего члена семьи повле- 
чет за собой освобождение 
Бессмертного короля, который 
в свою очередь поспешит за- 
владеть всем миром. 

Сам игровой процесс не по- 
хож ни на что. С одной сторо- 
ны, шутер всегда отличается 
тем, что главный герой — са- 
мый крутой чувак из всех, а 
туг прежнего "властелина всех 
и вся" уже не увидеть. Во-пер- 
вых, герой теперь не имеет ге- 
нов прирожденного .бегуна, а 
потому и перемещается отно- 
сительно медленно. Поворот- 


ливость же противников дела- 
ет из вас неплохой ходячий 
шашлычок, которым каждый 
не преминет подкрепиться. 
Оружие ваше в самом начале 
не радует, но по мере прохож- 
дения, конечно, превращается 
из водного пистолетика в ша- 
риковый. Также предоставля- 
ется возможность пошвырять- 
ся заклиналками. Каждое но- 
вое заклинание действует на 
разных тварей по-разному, 
что совсем неплохо. Монстров 
представлено довольно много, 
и они совсем не вызывают ан- 
типатий, ну, разве что, когда в 
очередной раз замулят. Вся- 
кие там ревуны, вепри, меге- 
ры, ужасные псы и прочая 
шваль. Те, что послабее, ходят 
группами, потому сладко не 
придется. Еще все гадины на- 
столько вошли в роль, что сов- 
сем забыли о моем назначе- 
нии сверху, и поэтому нелегко 
будет сражаться с ними на 
равных, а тем более пройти иг- 
ру. Необходимо разрабаты- 
вать всякие логические комби- 
нации, которые бы уменьшили 
жизненные потери. А на тот 
свет отправить эти гады могут 


очень даже быстро. По всему 
дому разбросаны слуги, с кото- 
рыми Патрик всегда беседует 
и получает нужную информа- 
цию для последующего про- 
хождения. В основном, это вы- 
ливается в задания такого ти- 
па; сходи к Феде, спроси у не- 
го сколько время, хотя можно 
было бы спокойно посмотреть 
и на свои карманные часы. Из- 
за этого анимационных роли- 
ков, идущих на движке игры, 
будет очень много. Не думайте 
только, что все действия раз- 
ворачиваются в усадьбе, вы 
еще успеете побывать и в про- 
клятом городе, и в Стоунхенд- 
же, иеще в других местах. 
Атмосфера в. Упдутд по- 
трясная. Всегда будете боять- 
ся заглянуть за следующий 
угол, потому что т-т-там м-мо- 


жет быть... ААА! И все. Я как- 
то спускался по парадной лест-. 


ницеи услышал совсем близко 
зловещий шум. Побежал пря- 
таться за эту же лестницу и к 
своему несчастью обнаружил, 
что шум производят ревуны, к 
которым я только что прибе- 
жал на обед. Полностью погру- 
зиться в игру позволяет не 
столько графика, сколько звук. 

Движок используется из из- 
вестного всем Улпгеа! 
Тоитатепь, правда, исковер- 
канного до такой степени, что 
“батеньку" вспоминаешь, толь- 
ко когда смотришь на воду. По- 
мещения проработаны очень 
качественно. Стулья и диваны 
до того похожи на реальные, 
что так и хочется на них поси- 
деть. Я один раз не выдержал 
и сел... в ботинках и на корточ- 
ках. Ну, не предусмотрена раз- 
работчиками возможность 
нормально посидеть да попых- 
теть. Детализация всего, что 
окружает, очень’ › высокая- 
Каждая стена характеризуется 


своими обоями, ковер — сво- 
им неповторимым узором. А 
вот освещение совсем не по- 
радовапо. Как мы знаем, в 
Упгеа! Тоцтатег! это был 
исполнено на отлично, а в 
Ипдуту почему-то решили не 
заостряться на этом. Теней 
как таковых вообще нету. Свет 
от источника распространяет- 
ся без особых преград, что уж 
совсем непростительно. От- 
крытые пространства тоже не 
дотягивают до "батькиных". На 
небо как будто вылили ведра с 
разноцветными красками и за- 
пустили полетать. Модели лю- 
дей и тварей вышли классно. 
Особенно людей. По сравне- 
нию с теми же Анрыловскими 
ботами (или сапогами — кому 
как больше нравится) на пря- 
док лучше. Не знаю, может, я 
уж и слишком к графике при- 
дрался, все же не такая она и 
плохая. Одним словом — за- 
жрапся. . 

А звук хорош. Все время по- 
пугивает и не дает расслабить- 
ся. Да и "Фаргус" постарался с 
переводом. Переведены не 
только диалоги, но и записки, 
которые мы будем время от 
времени находить, и дневник 
Патрика. Очень большие уров- 
ни в игре разделены на опре- 
деленные локации, и когда вы 
переходите из одной локации в 
другую, идет загрузка. Поэто- 
му, даже при наличии неболь- 
шого объема оперативной па- 
мяти, загружается Упдутд от- 
носитепьно быстро. В этой иг- 
рушке заблудиться невозмож- 
но — всегда существует только 
один путь. 

Упдупд можно смело реко- 
мендовать всем любителям 
ужастиков — благо атмосфера 
позволяет. 


: 
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Голосование проводилось в пятнадцати. категориях, причем в каждой 
категории между собой соревновались пять участников. Теперь да- 
вайте взглянем на: победителей: - 


Лучшая игра: Вафигв Сев 1. 


чшая ‘зарубежная: игра: Рипа! рапаву 1х. _ 
Лучший мужской персонаж; Гарретт из ТшенйЕ 

'— Лучший женский персонаж: Эйприл Райан из Те Гопоез! оцтеу: 
о ЕЙ, ‘персонаж второго плана: ее из ВАО @аю 1. 


Дизайн нЕ ры 
а видеовставки;: Гао 11. 0 а - 
Е Е 


‘еще могу поспорить, то вот по остальным номинациям претензий нет — м 
солкяно: заслуженно. победил Уоррен’ Спектор и могучая атмосфера Оецз. 
Ех, Гарретт не мог не статьлучшим и самым харизматичным игровым геро- 


Хит-парад от МРО иценест 


1. Васк ала Уие 


Десятка лучших 


(глупых) смертей еее” : 
3. Тпе Эт | 

Эта десятка составлена 4. Тпфез 2 

ЗРАсвопбатез. Я немного про- 5. Тб 98 Вуп’ саге 

комментирую ее, так это дейст- ВЕЕТ 

вительно очень обидные и ту- 7. Вопег Соащег Тусооп 

пые смерти. 8. МАЗСАВ Васд 4 


10. В ОЗ. Во время прыжка выжить 
после прямого попадания из рэйл- 
гана только для того, чтобы раз- 
биться при приземлении. Типич- 
ная ситуация, вообще обидно еще 
сделать рокетджам, высоко подле- 
теть, потерять на этом много хел- 
зов, а при приземлении разбиться 
нахрен. 

9. В С$. Вы вместе с двумя своими 
товарищами погибаете от одного 
выстрела из А\МУ/Р. Ни разу не был 


ео Етриез 1: Тве Аде оЁ Кто. 
10. Соттапа & Сопдиее Аз Авй 2. 


03 Рогез$ меняет кожу 


Оцаке И!) приближается к версии Веа 


НИМ: 


Медленно, но верно Оцаке Ш Ройгез$ (аналог Теат Ройгезз, только для 
работчики уже опубликовали три модели будущих персонажей и скины к 


Наш старый знакомый Медик, основное предназначе- 
ние которого — лечить своих солдат и заражать против- 


” Ивугомонный Кордон Фримен, или 
 НаН-Ше возвращается 


Вот уже более трех лет На|Н-1!#е, созданная в ком- 
лании Уа№е Зой\аге, прочно удерживает звание 
одной из самых удачных игр в жанре экшен. За 
время своего существования проект был более 
пятидесяти раз признан "Игрой года" по мнению 
популярных печатных и онлайновых изданий, а 
это, надо признаться, свидетельствует о многом. 
Кроме того, НЕ с ее многочисленными модифика- 
циями является одним из самых популярных сете- 
вых развлечений. Так что сегодняшняя новость 
должна быть особенно радушно воспринята всеми 
поклонниками "Полураспада". 


Компании Зета Оп-Мпе и беа!фох ЗоН\маге сегодня 
официально сообщили о разработке нового дополне- 
ния к знаменитому шутеру НаН-Ше. Адд-он выйдет в 
июне этого года под названием На#-Ше — Вме ЗЫ 
(для консоли беда Огеатса$+ игра уже вышла некото- 
рое время назад). 

Прежде всего, надо отметить, что Вше ЗН — это в 
основном сингл-проект, хотя ему будут не чужды и 
многопользовательские баталии. О последних извест- 
но лишь то, что они рассчитаны на 32 человека и под- 
держивают все основные стили игры, но об одиноч- 
ном режиме информации гораздо больше. 


Крис Такер вживается в роль 
Паладина, а Дюком вудет.. 


2. На официальном сайте игры раз- В  поспеднее 
время стало 
модным  сни- 
мать. художест- 
венные фильмы 


Итак, опять нависла угроза над миром, и опять она 
исходит из мрачных владений компании ЕВаск Меза 
Везеагсй Расйу. Что за звери притаились в руковод- 
стве этой корпорации — неясно, но даже Гордон Фри- 
мен не смог положить конец бесконечной веренице 
странных событий, творящихся в Васк Меза, и сам 
пал жертвой темных сил. В этот раз нам снова пред- 
лагают сыграть роль охранника из В аск Меза, но уже 
более высокого ранга с доступом к самым тайным и 
засекреченным помещениям исследовательского 
комплекса. 

Разработку проекта осуществляет компания 
Сеаох ЗоЙ\маге, которая уже успела сделать На#-Ше: 
Оррозто Рогсе. Отдадим должное, игра получилась у 
них что надо, и не зря получила звание "Лучший экшен 
года” от Академии Интерактивных Искусств и Наук 
(Асадету оЁ 1мегас\уе Ап$ апд Заепсе). По предвари- 
тельным данным, в состав нового адд-она, кроме оди- 
ночного эпизода Вше ЗВ, войдет На#НШе НО Раск, 
который автоматически обновит все игры из саги НаН- 
Ш, установленные на вашем компьютере, и внесет в 
них поддержку новых графических технологий, остав- 
ляя игровой сюжет, оружие и основных персонажей 
неизменными. 

Также компания Зета Зи ю$ открыла официаль- 
ный сайт своего нового проекта по адресу 
Ифру//мммм.Зетазио$.сог/датез/!-БиезпйУ. Там 
уже можно найти новый презентационный ролик из 
Вме ЭМ (размер видеофрагмента — почти девятнад- 
цать мегабайт). 


Скончался создатель 
смайлика 


В возрасте 79 лет в абсолютном 
забытье и нищете скончался Хар- 
вей Болл, создатель одного из са- 
мых культовых символов нашего 
времени — желтого смайлика. 


в такой ситуации, но, честно скажу, 
видел! Видел это со стороны — 
очень прикольно. 

8. Опять ОЗ. Быть убитым "квада- 
нутой" перчаткой. Вот это круто 
действительно, еще обидно схва- 
тить квад и сразу умереть либо от 
чужой рокеты, либо от своей. 

7. Снова С$. Будучи сверхкрутым 
ТЗ МпАЮВ`ом, наводящим ужас 
на всю округу, оказаться застре- 
ленным каким-то Р!зуег из обычно- 
го СЮск. Я не крутой СЗник, но в 
подобной ситуации был. Это не 


хваставство, но однажды собст- № 


венноручно убил из десерт игла на 
С$_АЗЗАЧЦЕТ Зх сонтров, которые 
поочередно забегали в комнату с 
заложниками. 

6. В ТЕС. Сидя в укромном уголке 
со снайперской винтовкой, полу- 
чить нож в спину от противника, 
которого вы приняли за своего ме- 
дика. Может быть, весь прикол в 
слове "нож", но это довольно рас- 
пространенная ситуация. 

5. В любой синглплеерной игре. 
Свалиться в бездонную яму. 

4. Быть фрагнутым СйгепС. Это я 
даже не знаю что. 

3. В ТИБе$. Возвращаясь с флагом 
противника на свою базу, подо- 
рваться на собственной мине возле 
своего флага. В”Трибес не играл... 

2. В синте НЕ. Быть убитым Снар- 
ком. Такая хрень маленькая... ку- 
сачая... Хотя в ДМ тоже прикольно 
от нее умереть. Запереть против- 
ника в комнате и бросить туда не- 
сколько тварей. 

ПЕРВОЕ МЕСТО! Снова С®. Сва- 
литься с лестницы. Вот это круто. 
Однажды остались с противником 
1х1: уменя 12 хелзов, у него, судя 
по всему, не больше. Я бежал, бе- 
жал и упал с крыши... Финиш... 
НУЛЕВОЕ МЕСТО. Это уж от ме- 
ня. Такая ситуация произошла лич- 
но со мной, во времена активного 
думанья, т.е. игры в ВООМ. Стре- 
ляю из рокетлаунчера, меня сразу 
подстреливают из $50. Я мигом 
тыкаю на пробел, респавнь, и полу- 
чаю в лоб свою же выпущенную 
ракету... Минус фраг... Вот такие 
вот дела.:) 


ников. По словам авторов, труднее всего в работе над 
этой моделью было придать Медику задумчиво-отре- 
шенное выражение лица, присущее представителям 
врачебной профессии. 


Агента. 


Ходячий камикадзе — пожалуй, имен- 
но так можно охарактеризовать Гренаде- 
ра. Вооруженный гранатами вкупе со 
взрывчаткой С4, Гренадер является самым взрывоопас- 
ным классом в Оцаке Ш Ройгез$. ь 

"Подкрадись, обмани, спрячься" — 
этих трех словах заключена вся суть 


Обладающий возможностью прини- 
мать облик врага, а также становить- 
ся невидимым, Агент способен про- 
никать на самые защищенные базы противника. 

"Работа над Оцаке Ш Ройгез$ Ваа 2 сейчас идет 


полным ходом, но окончательную дату выхода проекта 
мы не готовы назвать. В ближайшие недели на сайте Рапе ЗЕ мы будем 
публиковать новые скриншоты и небольшие превью, а также сообщать о 
степени готовности ОЗЕ", — так прокомментировал ситуацию с ОиаКе Ш 


Ройгез$ ведущий проекта, [осн 


Кесареву, как говорится, кесарево, а игрокам ждать. Ждем новой версии 
"крепостных разборок", благо модели уже сейчас выглядят интригующе. 


Мосшгие 2- Новые детали 


Вторая часть триллера Мосште об- 
завелась новыми подробностями. 
Игра строится на абсолютно новом 
движке, не уступающем по возмож- 
ностям Вост 3 от 13 Зой\маге. Под- 
держка до 120,000 полигонов, ре- 


альные источники света и разруша- 
емые поверхности выглядят много- 
обещающе. Главная и единствен- 
ная героиня Светлана обладает 
уникальной анимацией, позволяю- 
щей ей выполнять более пяти де- 
сятков различных приемов. 

Основной упор игрового процес- 
са Мосите 2 будет сделан на пере- 
движение в тени и кровопролитные 
сражения с использованием холод- 
ных типов вооружений. Впрочем, 
метание гранат и стрельба из пуле- 
мета будут просто необходимы в 
особо сложных ситуациях. Синхро- 
низация губ, используемая в Вах 
М/С, уйдет в прошлое из-за серь- 
езных технологических проблем, 
зато уровень интеллекта противни- 
ков достигнет невероятных высот. 
Враги будут обмениваться инфор- 
мацией, звать на помощь и прикры- 
вать друг друга. Многопользова- 
тельский режим не планируется, 
зато обещана захватывающая сю- 
жетная линия. 

Мосите 2 появится в начале 
следующего года сразу для не- 
скольких платформ, включая ХБох, 
Р$2 иРС. 


по мотивам на- 
ъ‘шумевших ком- 
пьютерных игр. 
Самыми изве- 
стными: кино- 
проектами, "пожалуй, 
Тоть Наюег Пе. Моме с Анджели- 
ной Джоли в главной роли (премье- 
ра фильма Топф ВаФег состоится 
15 июня этого года), ВезюепЕ ЕМ с 
Милой Йовович и. совсем недавно 
анонсированный. Пике Микет: Тпе 
Моме, Согласно сайту. Сота 
Ангастойз, вфильме Бике Микег— 
Тиле Моме главную роль легендарно- 
го Дюка Нюкема сыграет борец-ре- 
стпер по прозвищу Тпе Воск. Прав- 
да, Тпе Воск — это только один из 
претенцентов, и никаких договоров 
с ним еще не подписывали. Все. ре- 
шится на кинопробах, которые прой- 
Дутв ближайшие. два месяца. 

Но их всех способен обставить Ки- 
нофильм по культовой вселенной 
Рабю. Произошедшая история-про 
то, как фирма Вёг2а Ещепаттег 
и кинокомпания Мем Ипе Сета 
поссорились ‘из-за названия “Баыю“ 
{Мем Иле Слета собиралась снять 
фильм под-названием СхаБЮ, к игре 
никакого отношения не имеющего} 
разрешилась; сторонам в лице 
УМмепо! Опмегзаги АСЁ Тите \Матег 
удалось прийти к соглашению, -20- 
гласно которому Мем пе Стета 
начнет вскоре. съемки фильма во 
мотивам-игровой вселенной ГаЪю, 
а доходы будут поделены в соответ- 
ствии с пакетным договором. Пока 
все подробности держатся в стро- 
жайшем секрете, однако, на сего= 
рняшний момент уже известно, что 
роль Варвара досталась Арнольду 
Шварценегтеру, Некромансера по- 
ручили опытному Гэри Олдману, а 
из-за сложности сценария и большо- 
го количества сюжетных ходов. ре- 
жиссерами одновременно выступят 
Квентин Тарантино, Джон Ву и. Ро- 
берт Родригес. Самое интересное, 
что Паладина в ‚фильме сыграет чер- 
нокожий комедийный актер Крис Тё- 
кер (полицейский в "Час Пик“, экс- 

й радиоведущий в филь- 
ме "Пятый а 1 поделаешь 


ЯВЛЯЮТСЯ 


Харвей создал запоминающийся 
символ в 1963, чтобы поддержать 
своих огорченных слиянием двух 
компаний коллег. Но невероятно 
популярным смайлик стал в 1971, 
когда за несколько месяцев было 
продано 50 миллионов значков со 
знаменитым изображением. 


Как это ни печально, но Харвей 
Болл не стал патентовать свое изо- 
бретение и получил за использова- 
ние гениального рисунка все- 
го $45. 

Как вспоминает сын Харвея, 
Чарльз Болл, его никогда не инте- 
ресовали деньги. Он любил гово- 
рить "ЭЙ, за раз я могу съесть толь- 
ко один стейк и управлять только 
одной машиной". 


Зепюиз зат пользуется 
популярностью у грабителей 


В Великобритании неизвестные 
грабители выследили и угнали гру- 
зовик компании Таке  Тмо 
егасвуе, который вез в компью- 
терный магазин 4000 (!) копий не- 
давно вышедшего шутера Зепоиз 
Зат. 

Эта игра во многих странах ми- 
ра уже поступила в продажу, но в 
Англии ее распространение долж- 
но было начаться 13 апреля, те- 
перь же эти сроки могут быть пере- 
несены. Стоимость украденного 
составляет достаточно внушитель- 
ную сумму — более 120 тысяч 
фунтов стерлингов! 


По материалам 
ОТРЕ.та, ВСМ/.ги, 
ропа!.омепа.ги. 
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в __ Викторина ВР. 


прось’ викторины: не смог ответить 
никто Это и неудивительно, вопро- 
сы. и ‘очень сложные. "Однако, 


п’ 


у 


р ке Рес- 
Оо палатка. В палатке 


2. Опять. же в игре РайоиЕ 2 что- 
бы Рори. в военную базу. НОЕ 


в Назовите. третий способ? 

-- Ответ; Пройти в потайной про- 
ход в боевой зеленой броне мар- 
ки <1>.. 


7 3. В игре Райом 4 в-:Городе 
Зипоюмит (Г ород-Мусор) есть’ пер- 
сонаж, которого вы можете поз- 
вать с собой в поход. Откуда. он 
пришел? 

- Ответ: Из „Невады. 


2. 4. В игре Земепа Соге-вы должны 
кое-что.сдепать с ограненным в лин- 
зу алмазом Коритэ. Что именно? 


тероя гры МОХ? 
Ответ: Джек. 


под названием жет? | 


2. Как: вигре "Райоие 2“ зовут. при- 
зрака,. которого просят. отыскать 


3. В ‚игре. "мам" чи „нужно сде- 
лать, ‘чтобы стать боевым магом? 


4. Как зовут главного героя игры 
"Мемеоод"7. 


5. В игре *Ветька и Василий Ива: 
нович 2: ‘Судный день” о 
брать четыре элемента вокруг пя- 
‚ того (прямо как в. фильме ЧПятый 
элемент"). Чем мы можем заме: 
нить Лилу? — 


лица" ` перевести железнодо- 
рожную стрелку? 


Как ‘обычно, свои, желательно 
правильные:), ответы ‘высылайте в 


- адрес редакции ВР. . 
Желаю удачи! Е. 
- Эйеп Мал 
Э\епМап@вл.5у 


Арена 


Стало очевидным, что наиболь- 
шим толчком для ваших творе- 
ний служат игры ОшаКе и Упгеа! 
(ОТ). В этот раз вновь Журавлев 
Максим, дебютировавший и, в 
общем-то, открывший своими 
стихами о СиаКе эту рубрику, 
предлагает свой "взгляд изнутри" 
на любимую им игру. 


"Нрпойбс", "Теат ЕопПге$5$", "Неаа 
Нотег$", "НоскеЁ Агепа" и др. Это 
еще не все моды к такой эпохаль- 
ной игре, как ОиаКе. Она постоян- 
но обновляется, появляются все 
новые моды, виды оружия, вари- 
анты героев и др. Обычно, КВАКв- 
ры сидят за своими компами, су- 
дорожно сжимая в руках мышки, 
разнося в крошево "клавы" и неис- 
тово радуясь, когда удается подст- 
релить какого-нибудь ламера. Но 
вы никогда не думали, что проис- 
ходит на просторах "Квейковской" 
сетки, когда вы сидите по эту сто- 
рону монитора. Не думали? Так 
давайте посмотрим на это глаза- 
ми одного из героев. 


Раздался взрыв, справа от меня 
упал мой напарник, меня же отбро- 
сило взрывной волной в другую 
сторону и ударило о стену. Правое 
плечо пронзило болью, шатаясь, я 
встал и ощупал его. Вроде ничего, 
жить можно, если не считать дыры 
в наплечнике, из которой торчал 
осколок армора моего погибшего 
товарища. Схватившись за него ле- 
вой рукой и сжав зубы, я резко вы- 
дернул его из раны. Это был до- 
вольно крупный кусок металла с за- 
зубренными краями. Сняв с право- 
го бока аптечку, я достал оттуда 
шприц и вколол дозу обезболиваю- 
щего, а затем замотал рану бин- 
том. Вроде полегчало. Я сжал свой 
верный рейлган и, шатаясь, поднял- 
ся на ноги. От моего напарника ма- 
ло что осталось. 

Мои глаза заволокло яростью. 
Этот человек не раз спасал мою 
жизнь. Я поклялся добраться до то- 
го подонка, убившего его. Переза- 
рядив свой рейл, я побежал даль- 
ше. Вокруг меня гремели выстре- 


лы, взрывы, тряслась земля, руши- 
лись стены. Вот какой-то боец вски- 
нул свой "Воске{ аипсПег"... но вы- 
стрелить не успел, его голову снес- 
ло разрядом из "Р!азта Сит`а". Те- 
ло медленно осело на землю. Из-за 
угла выскочил другой боец и побе- 
жал к выпавшему из мертвых рук 
“Еаипспегу“, я поднял рейл и нажал 
на курок. Ламер упал. "Ненавижу 


ламеров", — подумал я и забрал 
оба "ствола" — мертвым оружие ни 
к чему. 


Справа от меня просвистела гра- 
ната. Я отшатнулся и чуть не упал. 
Выпрямившись, я передернул за- 
твор "Воске{ Раипспега" и удосто- 
верился, что он еще не разряжен. 
Подняв голову, я увидел, как из-за 
угла высунулась голова в шлеме и 
быстро осмотрелась. Из-за угла 
выскочил КВАКер, чей скин был 
мне хорошо знаком (о, этот скин 
мне еще долго будет сниться). Это 
был убийца моего напарника. Я 
вскинул "Гаипспег" и нажал на ку- 
рок. Ракета со свистом унеслась к 
цели. Раздался взрыв, в воздух 
поднялось облако дыма и обломков 
от стены. Но тут я заметил, что моя 
потенциальная мишень медленно 
поднялась на ноги. "Нет, сегодня 
явно не мой день, — подумал я, — 
вот уже и промахиваться стал". 

Вновь вскинув "ВЕ", я нажал на 
курок, раздался лязг металла, ка- 
зенник был пуст. Откинув пустой 
"Гаипспег" в сторону, я схватил 
"Разта Си" и, прицелившись, вы- 
стрелил. Несколько разрядов уго- 
дило прямо в грудь этому мерзав- 
цу. Тем не менее, он даже не упал. 
"И ме этот козел взял "Оцад 
Батаде", — подумалось мне. Я ед- 
ва успел отскочить в сторону, как у 
меня над ухом просвистела оче- 
редь из пулемета. "Ну, держись", — 
прокричал я и всадил полную обой- 
му из "Разта Сип`а", а затем и из 
рейла прямо в его "репу". Тут ему 
не помог даже "СиаЧ датаде"“, го- 

„плова разлетелась в кровавые ош- 
метки. Я перезарядил рейл, отбро- 
сил пустой "Разта Суп" за нена- 
добностью и побежал дальше. Свое 
обещание я выполнил. 


Журавлев Максим 
Ака МЮ: тах, Веат, Кпйег 


КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ 


Пао 

1. Нажмите СШ+АН-ЗЫЙ и, удержи- 
вая, введите мп. Это 

дает Вам все неразрушимое оружие 
в игре. 

2. Когда Вы в городе, на землю 
бросьте 5000 золотых. 

Но на их место положите колбочку с 
пояса. Ркюжзак получается полным 
под завязку, но там должна быть хоть 
одна монета. Далее — закрываем 
инвентарь и кликаем по выброшен- 
ной куче денег — 5000. Герой ругает- 
ся, но, открыв инвентарь снова, ви- 
дим, что, вместо 1 золотой, у нас те- 
перь их аж 5000 штук. При этом те де- 
нежки, что лежали на земле, так там 
и остались лежать. Выкидываем из 
инвентаря 4999 монет (надо кликнуть 
на денежках правой кнопкой мыши), 
закрываем инвентарь, кликаем на 
лежащих на земле 5000. Итог: в рюк- 
заке 5000, и на земле 5000-4999. По- 
нятно, что такой процесс можно по- 
вторить сколь угодно большое коли- 
чество раз. 


Сойп МсВае Найу 

Все трассы Для получения доступа 
ко всем трассам, введите имя игро- 
ка ЕАВЕЕ\М/АУ. 

Бонусные Машины Для получения 
доступа к бонусным машинам вве- 
дите имя игрока ГОТТОМЛМ. 
Возможность переигрывать трас- 
сы Для получения возможности пе- 
реигрывать трассы введите имя иг- 
рока ЗРЕСАЕЕО. 

ОЙН МОЩНОСТЬ игателя 
Введите имя игрока ВВСУМ$ для 
получения двигателя с двойной 
МОЩНОСТЬЮ. 

Концепт-кар Для получения в свое 
распоряжение концепт-кара введи- 
те имя игрока НРРО. 

Туман Для уменьшения видимости 
на трассе введите имя игрока 
М/НПЕОСЧТ. 

Секретные трассы Для получения 
доступа к секретным трассам вве- 
дите одно из следующих имен как 
имя игрока: 

№.1: МТНЕСЕОЦО$ 

№.2: ОЧАВВУМНЕ 

№.3: ТРОЧЕУРААК 

№.4: МЛЕРАУМЮНВЕО 

Жела Режим "жепе" (вязкая окру- 
жающая среда) станет доступен, 
если ввести имя игрока АЦЕМ- 
соо. 

Микро-машины Для получения ма- 
леньких машин введите имя игрока 
ВОННОМУЕН$. 

Зеркальное отражение трасс Для 
получения доступа к трассам, зер- 
кально отраженным, введите имя 
игрока ВААКЗЮЕ. 

Тоуса Сейса ЯТ4 Для получения 
этого автомобиля введите имя иг- 
рока ВЕЕРСАКЕ. 
Реверсированные трассы Для 
движения по трассам в обратную 
сторону введите имя игрока ВАСК- 
АСАМ. 

Турбо-ускорение Для получения 
турбо-ускорителя введите имя иг- 
рока ВОСКЕТМАМ. 


Ргоесе 1.@-1. ("т Сота т) 

В главном меню наберите 'Мада’. 
Затем во время игры можете наби- 
рать: 

а!доа — Соб Моде для вас и вашей 
команды. 

аЙатто — бесконечные патроны. 
еазу — минимальная сложность. 
е\млллм — враги умирают. 


7ецз: Мазег оЁ Оутриз 

Держите нажатыми СТРЕ+АЕТ+С и 
вводите по желанию коды: 

Рейап Тгеазигу — добавить 1000 
монет. 

Атбгоча — выиграть миссию. 
ЗоипаНад$ — проверить себя. 
Ргеба5 тот Неамеп — выстрелить 
шаровой молнией. 

Вомллпе апа Атом/з — башни стре- 
ляют в коров вместо стрелков. 
Скеезе Рий — молочные рабочие 
одевают СКеезе-костюмы. 


Аездеге Ем 1 

1)Возьмите ружье или пистолет. 
2)Сохраните игру. 

З)Выйдите из игры. 

4)Загрузите файл замедаН.да в 
НЕХ редактор. 

5)Начиная со смещения 00000320, 
найдите 0201. 

6)Измените это значение на одно 
из следующих: 

02Н — пистолет с максимумом па- 
тронов. 

ОЗН — ружье с максимумом патро- 
НОВ. 


О4Я — кольт. 
О6Н — огнемет. 
07Н — базука. 


ОаН — ракетница. 

8)Сохраните файл. 

9)Запустите Вездет ЕМ и загрузи- 
те сохраненную игру. 


Зешегз 2 — Соч ЕЧйюп 
Наберите во время игры ммтег, 
чтобы войти в режим чит-кодов. 
Это позволит вам использовать ни- 
жеприведенные коды и получить 
доступ ко всем зданиям, кроме га- 
вани. 

АН-Е7 — Открыть карту. 

АН+Е1 до 27 — Изменять скорость 
игры. 


Маз: Тве Моппет Ехрапзюп 
МСТОВУ 15 ММЕ — Победа в мис- 
сии. 

"М А ТОЗЕВ ВАВУ — Проигрыш в 
Миссии. 

СНЕЕРУ ТОМЕН$ — Заклинания 
гильдии магов могут применяться в 
любом месте карты. 
АВЕЗТОВАТЮМ — Полное исцеле- 
ние всех юнитов. 

АЕМЕГАТЮМ — Открыть всю карту. 
НЫ ТН5 ВАС — 10,000 золота. 
МОМ/УОЧЦ ОЕ — Г ибель противни- 
ка. 

СЕ МЕ РОМ/ЕН — Все заклина- 
НИЯ. 

ВИУЕО АМУТНМС — Свободное 
строительство. 

ЕВАМЕ ГГ — Количество кадров в 
секунду. 


Неауу Ме! РАКК 2 

Чтобы включить консоль, зайдите в 
меню Маео/Аиою -> 

Адуапсеа Орйоп$, затем щелкните 
на консоль или нажмите -. 

Во время игры набирайте: 

909 — неуязвимость. 

сме а! — все оружие. 

поагое{ — враги не атакуют. 

посйр — прохождение сквозь сте- 
ны. : 

пеайН 100 — полное здоровье. 
емеп $ — показать все возмож- 
ные команды. 


Аде о? Зай 2 (Век парусников-2) 
Наберите во время игры: 

ОЗ\МЛИМ/ — выиграть; 

О$М/О — проиграть. 


Ваде о! Оагкпез$ 

айнтюму — Здоровье и выносли- 
вость на максимум. 

ютеромЕ — все оружие. 
Йетздаюге — изобилие предметов. 
оогзпотоге — все ключи для теку- 
щего уровня. 

еуеепа — закончить текущий уро- 
вень. 

1еуе!еаде4 — максимальный уро- 
вень персонажа. 

После загрузки уровня нажмите 
"Езс" и идите в САМЕ/АВЕМА/ 
РЕАУЕВ СОМАСУВАТЮМ, выбе- 
рите персонаж, введите имя, со- 
храните его и возвращайтесь в иг- 


ру. 

Для любого персонажа — "СОА- 
Зих" 

Е — лечение 


вар — "СИУАСАО" 
1 — Зта!$мюга 


2 — ВоЗмог4 
3 — Вюзнея 
4 — Эта!зНеч 


Рыцарь — "ЗСАСИОКЕН" 
С — Лазерный меч 

К — Лазер 

Амазонка — "РАМЕЁА СНИ" 
РЕБ — камера влево 

Е6 — камера вправо 

[10 — неуязвимость 

Р — поменять движение 
Карлик — "МО ТЕМ К@В" 

Н — сонный 

М — мутация 

Х — Матрица 

Варвар — ЧУАЕАОЗПА" 

[8 — поднять уровень персонажа 
РЭ — следующий уровень 


1се\/па Рае: Неай о? МЛтег 
Нажмите СШ + ТаБ для вызова кон- 
сопи и набирайте: 
СЕТУОЧВСНЕАТОК:ЕхрюгеАгеа(); 
— полная карта. 
СЕТУОЧВСНЕАТОМ:Нап5(); — те- 
лепортировать партию в точку кур- 
сора. 
СНЕАТЕНООРНО$РЕН:ЗеСипег( 
ХР(питьЬе!г); — дать определенное 
число опыта выбранному персона- 
жу(ЕХР). 
СНЕАТЕНООРВРОЗРЕН:АдаСо<(п 
итбей); — добавить золото. 
СНЕАТЕНВОРНО$РЕВ:МЮа5(); — 
+500 золота. 
СЕТУОЧВСНЕАТОМ:Е и А 14(); — 5 
лечилок, 5 противоядий и 1 свиток 
Зюпе То Незн. 


п ние: Отложите ориги- 
нальные файлы, прежде чем ис- 


пользовать следующие коды: 
Добавьте в файл "семипа.т!" строч- 
ку "СНеа5=1" в секцию [Сате 
Орвоп$]. В игре вызовите консоль 
клавишами [С] + [Та] и набирайте: 
СЕТУОЧВСНЕАТОМ:ЕпаеСКеа! 
Кеуз(); — включить спеа-режим. 
[Си] + 4 — передвинуть выбранных 
персонажей в точку курсора. 

[С] + В — вылечить или оживить 
избранного персонажа. 

КИ] + У — убить выбранного мон- 
стра или МРС без ЕХР- 

[СШ] + 4 — Показать триггеры, ло- 
вушки. 

[СШ] + 9 — Показать отрисовку 
персонажей. 


Всем, кто в своих письмах нам пред 
пагает свои обзоры; статьи и прочие 
материалы для публикации, а также 
всем потенциальным авторам, про- 
сим связываться с редакцией по 
телефону в Минске 234-67-90. 


Мы, может, отстали, но, по край- 
ней мере, не наблюдали еще 
чемпионатов по Негое$ о! МО 
апа Мадс, а тем более по треть- 
ей части (ТВе 5Радом о! деа!). 
Однако сейчас такая возмож- 
ность появилась. 


А появилось она в клубе "ЗмйсН". 
Это будет дуэльный чемпионат, ко- 
торый продлится с 23 по 30 апреля 
и будет состоять из 6-ти туров. Но 
не все так просто... 

Если вашей душеньке захочется 
участвовать, то вам придется заре- 
гистрироваться, (регистрация нача- 
лась с 9-го апреля), а также внести 
взнос в сумме 8000 рублей. 

Вам, конечно, покажется, что 
размер взноса велик, но это ком- 
пенсируется в призах, которые так- 


же в денежном виде. Если поста- 
раться, то за первое место можно, 
даже не можно, а точно получите 
50000 наших что ни есть белорус- 
ских рублей. 

А если из вас выйдет чуть мень- 
ше пота, то это сойдет для второго 
места, а за него вы получите 35000 
рублей. Но если из вас вообще ни- 
чего не выйдет, то вы можете не 
получить и третьего места (15000 
руб.). 

Участники будут играть только на 
трех картах: "Ме \У$3 \Уои ТЕ", 
"Оезем \М/аг" и "Ваще Воуае". 

Количество участников ограни- 
чено — не более 64 челов. Удачи. 

Для более подробной информа- 
ции обращайтесь непосредствен- 
но в клуб "ЭмИсЬ" по телефону 
207-88-95. 


® В номере 1 ВР 2001 г. была до- 
пущена ошибка, а вернее оплош- 
ность, которую, пусть и с опозда- 
нием, но мы хотим исправить. 
Обзор игры Противостояние 3 
был не окончен. А именно, по- 


следнее предложение обрыва- 
лось. Приводим его полностью: 
"Причем эти треки можно в игре 
выбрать, чтобы они играли, но 


они не играют, зато если вста- 
вить обыкновенный музыкаль- 
ный СО, то все будет играть. Вот 
и все, что я хотел бы сказать! Ав- 
тор З!итт@емиеНг. Материал пре- 
доставлен игровым сайтом 
Перу Аммлм. детлпеги/." Приносим 
читателям, автору и сайту, лю- 
безно предоставившему этот об- 
зор, свои извинения. 


Компания 
ВИттаги 


Часть 4 
Продолжение. 
Начало в №№ 1, 2, 3. 


Реализация и покорение 

Объявленный на Лондонской Европейской 
Компьютерной Выставке (ЕСТ$) в начале 
сентября 1999, М/агсгай 1Н анонсировался как 
стратегия с элементами ролевой системы. 
Это объединение жанров, по мнению разра- 
ботчиков из Вага, добавляло новизны во 
вселенную \\/агсгаН. Ставка была сделана на 
игру за шесть рас по выбору (из них осталось 
в итоге четыре: люди, орки, мертвецы и ноч- 
ные эльфы), а также переход \М№!агсгай Ш на 
полностью трехмерный ландшафт и свобод- 
ное перемещение камеры. "Переход к моде- 
лированию в трехмерном пространстве был 
очень сложен для нас", — рассказывает 
Рагао. 

Если кто-либо и уверовал в то, что творче- 
ская сила Вйхгага была подавлена в соответ- 
ствии с требованием выпуска только хито- 
вых игр, М/агсгаК ! являлся доказательством 
обратного. Компания хотела быть не только 
производителем продолжений к раскручен- 
ным играм, но и экспериментировать с раз- 
личными игровыми вселенными и технологи- 
ями. Характеристики главного персонажа 
расы-Героя должны  превалировать в 
М/агсгай Ш, но в то же время, свободное пе- 
ремещение камеры будет на руку любителям 
стратегического планирования и поклонни- 
кам неожиданных засад. Фактически, плани- 
руется отсутствие разницы в реализации об- 
ластей карты при получении задания и при 
его выполнении (кто уже играл в Зиттопег 
— поймет...}, другими словами, никаких за- 
грузочных экранов — различные МРС нахо- 
дятся прямо на игровой карте и, общаясь с 
ними, ваш Герой получает различные зада- 


НИЯ. 


Скриншот из вселенной УМагсгайЗ. 


Если У\Магсгай Ш и звучит амбициозно (а 
так оно, собственно, и есть), то не более чем 
Паьо 1. Мах ЭсНаеег признает: "Мы пере- 
усердствовали с ГуаЫо!, особенно это каса- 
ется пяти уникальных персонажей, четырех 
огромных по масштабу актов, отсутствия 
долгих загрузок новых уровней, обширного 
дерева навыков для каждого персонажа и 
многого другого. При этом необходимо пред- 
ставлять, что каждое подобное нововведе- 
ние находилось в тестировании не менее го- 
да. В Вгага признают, что размер карт и 
общая масштабность ОаЫо! явилась для них 
головной болью при подготовке игры к выпу- 
ску, а тем более при фирменной шлифовке 
проекта. "Мы обязаны делать игры не столь 
эпическими, — констатирует ВШ Ворег. — 
Если мы продолжим наращивать масштаб- 
ность наших игр в том же темпе, то следую- 
щая игра будет создаваться приблизительно 
пять лет". 


оманда В/2тага Мойп, создавшая Га ой 


Создание Гао 1 заняло не пять лет, но 
когда были официально: подтверждены слухи 
о разработке У/агсгай Ш, Гаю И уже созда- 
вался более чем два года. Даже для компа- 
нии, которая обычно затягивает дату выпус- 
ка игры, провести почти весь 1999 год под 
давлением прессы и игровой общественнос- 
ти было очень тяжело. К сожалению, к концу 
года стало очевидным, что игра не будет го- 
това к Рождеству. Новость о переносе Сао 
| на 2000 год была столь опасна для имиджа 
компании, что было решено продолжать ра- 
боту над проектом без права на отпуск для 
всех в Вйххага Мойн. 


Чемпионы в тяжелом весе 

"Это было похоже на длинный и плохо прого- 
рающий бикфордов шнур, ведущий к вагону 
динамита, — слишком много часов было от- 
дано работе, мы просто потеряли счет дням", 
— вспоминает Эспаеег, говоря о переходе к 
заключительной стадии отладки и тестирова- 
ния Пао |. Сжав зубы.и подчинившись же- 
сткому диктату Оаме Вгемк, команда работа- 
ла над проектом день и ночь с апреля 1999 
по июнь 2000. "Мы были просто истощены 
морально и физически. Труднее всего при- 
шлось осенью 1999 года", — вспоминает Мах 
Эспаеег. "Мы делали все, что могли, но не- 
сделанного было столько, что казалось, это 
просто невозможно закончить. Я надеюсь, 
что люди понимают, как нелегко пришлось 
команде разработчиков и сколько часов мы 
провели вдали от наших семейств и люби- 
мых", — комментирует этот вопрос Вгемк с 
намеком раздражения. 
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Гао И наконец вышел на золоте в сере- 
дине июня 2000 г. 


Рождественские праздники сезона 1999 
пришли, отшумели и канули в лету. То же 
произошло и с надеждой на появление Сао 
|| на полках магазинов до середины 2000. 

Команда Вад МойИ могла бы начать 
год как обычно — с еженедельными ритуала- 
ми (среда — рыбный день, а по пятницам у 
нас пончики с повидлом... [прим. переводчи- 
ка], но установившаяся практика работы без 
выходных и праздников до окончания проек- 
та продолжила брать свою пошлину. "Еже- 
дневно, в течение года, мы приходили на ра- 
боту к 10 утра и расходились к 3 ночи, — рас- 
сказывает ВгемкК. — По-моему, очень мало 
кто среди наших фанов представляет, что это 
такое. Я могу охарактеризовать эту работу 
как ежедневный подвиг — по 18 часов в сут- 
ки, 7 дней в неделю, 52 недели в году. Пусть 
кто-нибудь попробует прожить в таком гра- 
фике хотя бы 2 недели, а я потом спрошу о 
впечатлениях..." 

"Это похоже на 12-тый раунд поединка 
боксера в тяжелом весе, — говорит Эспаеег, 
сидя в собственном офисе и играя в послед- 
нюю версию Гао Н. — Какое невероятное 
количество страшнейших ударов он может 
перенести, прежде чем судья начнет свой гу- 
бительный отсчет..." 

Аналогия с боксером действительно хоро- 
ша, ведь всего в 500 милях на юг, в |гмпе, ко- 
манда, создающая \\МагсгаН Ш, начала пони- 
мать, что, взявшись за столь амбициозный 
проект, они загнали себя в угол, в котором 
очень и очень неуютно. 


НесиБан (Гекуба — один из монстров в иг- 
ре Мох от фирмы М/е5 №009) — один из ис- 
точников вдохновения в офисах В2аг4 
№ №йл. . 


М/агсгай Ш! — работа над ошибками 

Вто время как пресса восхваляла революци- 
онную идею создания стратегии с элемента- 
ми РПГ, В5гагА занималась переоценкой иг- 
ры. "Как только началось совмещение интер- 
фейса и механики игры \\Магсгай Ш, стало яс- 
но, что это нереально. Возникла необходи- 
мость отказа от одной из составляющих, — 
говорит НоБ Рагдо. — В конце концов, нам 
пришлось от реализации интерфейса возвра- 
щаться к изменению концепции самой игры. 
Каждый в команде задал себе всего один во- 
прос: А кто-нибудь представляет, как это бу- 
дет работать? Ответ был отрицательный. Мы 
должны были срочно что-то решать". 


"Стало ясно, что мы нуждаемся в перера- 
ботке не только сюжета, но и всей игры в 
целом". 


Основные изменения коснулись ролевой 
системы. Команда разработчиков удалила 
множество НР элементов, однако, к идее 
свободно передвигающейся камеры добави- 
лась возможность управления юнитами не- 
зависимо от перемещений главного героя. 
Игра стала более похожа на \\/!, особенно в 
области стратегии и ведения боя в реальном 
времени. Обновленная версия игры была об- 
народована на выставке ЕЗ'2000 в Лос-Анд- 
желесе. Интерес к М/И не ослабевал, но не- 
которые фаны расценили нововведения как 
регресс фирмы. "Я не мог сдержать чувство 
разочарования при виде этой версии игры 
(без элементов АРС)," — объясняет Елли, 
мебтазег в ОаЫо|.пе. 

Рагао говорит, что большинство разочаро- 
вавшихся в УМИ — это те, кто никогда не иг- 
рал в $С или \МУ1, те, чей первой игрой от 
Вйхгагд была ОаЫо. 


Рагдо, Мотайте и Аорег обсуждают изме- 
нения в \/агсгай Ш, сидя на скамье парка 
недалеко от офиса В1227аг4. 


Те, кто следят за творчеством команды 
ВЁххага, не должны быть удивлены тем, что 
произошло с У/агсгай Ш — ведь каждые два 
года компания делает какие-либо кардиналь- 
ные изменения в играх, находящихся на тот 
момент в разработке (в 1996 году эта участь 
постигла Уагсгай, в 1998 была отменена 
\Макгай Адуетигез, а теперь — 2000 год оз- 
наменовался переделкой \У\!агсгаН Ш). В то 
время как изменения в У!агсгак И! были до- 
статочно ярко освещены в прессе, Рагдо уве- 
рен, что решения по изменению проекта все- 
гда происходят из-за единственной цели: со- 
здать наиболее качественную игру. "Мы ра- 


ботаем над игрой каждый день в течение 
долгого времени — хотя бы поэтому люди 
должны доверять нам", — отвечает он на во- 
прос о негативной реакции на изменения в 
игре. 

Но даже с учетом того, что Рагао и осталь- 
ные проектировщики ВИтаг заинтересова- 
ны только лишь в совершенствовании игры, 
это не подразумевает, что поклонники фир- 
мы удовлетворены решением многих спор- 
ных вопросов. "Когда что-то резко меняется, 
наиболее активные фанаты начинают чувст- 
вовать себя обиженными, оскорбленными и 
преданными, — объясняет Е1у. — Когда про- 
изошло уменьшение дискового пространства 
под гильдии и арены на серверах ГлаЫо Й, мы 
были просто засыпаны электронной почтой с 
различными требованиями и даже угрозами 
о рассмотрении исков к компании в суде. 
Часть поклонников полагает, что фирма что- 
то должна им за их долготерпение и предан- 
НОСТЬ..." 


Чегичве КедсемеЕ 
Зиав Роочня 


М/агсгай Ш — новое лицо старого знакомо- 
го... 


Управляемый творческий потенциал 
Поклонники пока лояльны, но такие кард 
нальные изменения в проекте \/агсгай Ш та 
же предполагают, чтобы и сама фирма утрои- 
ла свои требования к качеству своего очеред- 
ного творения. Возникает вопрос: может ли 
компания позволить себе так долго ходить по 
лезвию бритвы? Мнения сотрудников на этот 
счет отличаются. "Является ли эта гонка за 
очередным бесспорным хитом созидающей 
или разрушительной, зависит от вашего отно- 
шения к ней, — говорит Мке О’'Впеп, работа- 
ющий теперь в проекте Агепа.пе — Если Вы 
считаете, что Вы не можете позволить себе 
рисковать и что единственный безошибочный 
способ создать хит состоит в повторении успе- 
ха вашей прошлой игры, то я считаю, что дав- 
ление имеет шанс действительно погубить 
творчество". 4ей Эхат, партнер О’Впеп в 
Агепа.Меь соглашается с этим: "Вгаг была 
и остается феноменально успешной компани- 
ей, и в то время как возрастает ответствен- 
ность за свою работу, приходится жертвовать 
некоторой свободой в творчестве". 


* а 7-й 
ВИ! Ворег и Во Раг4о просматривают ви- 
деоролики к УМагсгай Ш в видеозале 
ВИ22ага. 


ВИ! Ворег верит в будущее своей компании 
не только как разработчика высококлассных 
игр, но и фирму, которая создает целые на- 
правления в игровой индустрии. "Мы не чув- 
ствуем, что поддержка нашей репутации как 
исключительно успешной компании имеет 
отношение к потребности в реализации твор- 
ческого потенциала. Мы надеемся, что эво- 
люция Уагсгай — \Магсгай ! или ОаЫо — 
Па ой показала, что мы можем создавать 
игры, которые являются не только хорошими 
продолжениями серий, но и несут в себе 
множество экспериментальных нововведе- 
ний". 

Поклонники фирмы показали свое отноше- 
ние к нововведениям В2гага, когда ОиаБю И 
появился в магазинах в последней декаде 
июня 2000 г. Игра стала самой популярной 
за всю историю этой индустрии — миллион 
копий были проданы меньше чем за месяц, а 
в первый день было продано 184,000 копий! 
В целом, игра ответила запросам игроков — 
даже с учетом того, что сервера Ваще.пе 
первоначально не справлялись с наплывом 
игроков. 
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Дьябломания: ОфаБо наконец вышел в ти- 
раж и миллион копий был продан в тече- 
ние месяца. 

Н}1 


№ 

Обзоры и отзывы об игре колебались в 
оценках от превосходных до очень хороших 
{СатеЗро\, оценил ГаБо 1 на 8.5 баллов), но 
Ворег полагает, что игры Вйггага теперь оце- 
ниваются не по общей шкале разработчиков, 
а по собственной шкале успешности проек- 
тов фирмы. "В какой-то мере, мы стали жерт- 
вами нашего собственного успеха". 


Постоянная страсть к перемене мест 

Как и-в любой отрасли, успешные работы в 
ВЁхтаг4 часто подвигают сотрудников риск- 
нуть начать свой собственный бизнес. В 
В!7гтагА очень низкая текучесть сотрудни- 
ков по сравнению с другими компаниями в 
этой отрасли, но за последние годы экс-слу- 
жащие Вгаг4 организовали собственные 
проекты, такие как Агепа.пе! — новая ком- 
пания, которая будет использовать только 
диалоговое распределение для своих игр. 
Кроме того, по завершении Г\аЫо 1, дизай- 
нер Энед Нефипд и художник ВоБ Зее! ос- 
новали Ри! Оп Атизетегиз — компанию, 
Которая использует учиТеси движок Моно- 
лита для новой игры. 

"Пауе, Ейсй и Мах полностью уважают 
наши предпринимательские амбиции", 
говорит Зее, имея в виду, что у него заме- 
чательные отношения с основателями 
ВИ2гтага Мой и он не собирается их прекра- 
щать. Такие отношения удивительны мно- 
гим, давно работающим в этой промышлен- 
ности и привыкшим к громким историям 
скандального разрыва, но культура Вйттага, 
похоже, только поощряет рост, даже еспи 
это означает переход сотрудника в новую 
компанию. "Уход из Вйтгага во многом на- 
поминал расставание с давней подругой", 
— подтверждает Ра! \Умуан. В такой компа- 
нии, как В7тага, уход кого-то из сотрудни- 
ков одинаково труден как для уходящего, 
так и для тех, кто остается. "Когда вы ухо- 
дите из В/ггага, Вы покидаете ваших дру- 
зей, оставляете столь близкое вам общест- 
во, а фактически — часть своей жизни, — 
говорит НоБ Рагдо. — Я думаю, для Ра! это 

было действительно очень нелегко. Я имею 
№ виду, что он ведь был почти основателем 

компании". 

Охота к перемене мест — часто неизбеж- 
ный побочный продукт получаемого успеха, 
но те, кто остаются в компании в течение 
долгих периодов времени, получают награ- 
ду — "пятилетний меч", который символизи- 
рует пять лет работы, посвященных Вй22ад. 
Помещенные за стеклянную витрину, мечи 
гордо вывешены в офисах, демонстрируя, 
кто был верен клану ВЁта4. Скоро компа- 
ния должна будет начать награждение в 
честь 10-летия службы в Вггач. Ни у кого 
пока нет уверенности в том, что же это бу- 
дет за награда, но как шутит Мах ЭсПаее!г — 
"Возможно, на сей раз мы выдадим каждо- 
му полный комплект брони!" 


"Пятилетний меч" Мах ЗсНаеег гордо кра- 
суется стене его офиса. й 


Окончание следует. 
Перевод: Тотту@ Еамег 


Редакция: Эцег!Мап 
Зйег!Мап@ ш.Бу 


Компьютерные игры: 
Как это делается 


Сост. М; Зальцман; Пер. с англ. ООО *Ло- 
'трус.РУ". — М.: ООО *Логрус.РУ".2000. — 
544 6. — (Библиотека бапе.ЕХЕ). 
В основе этойкнигилежигматери 
и, ри 


изданиях, ‚который: встретился `дляэтой цели’ 
более чем ссотней представителей: индустрии. 
компьютерньюсигр и записал-их:раси 
советы и воспоминания. Книга "Компыютер- 


ком ` ‘исчерпывающих сведений обо всех ас- 
пектах разработки компьютерных” игр. По- 
скольку: она написана в виде сборника-интер- 
выю от первого лица, то читатель получает лю- 


Ознакомимся` : подробней“ с содержанием 
‚этого: ‘уникального творения: * 

Первая“ часть — “Подготовка проекта“. „Эта 
ы вводная, а. потому В ней ‚есть вещи, ко- 
торые для‘опытного геймера. могут локазать-. 
ся очевидными, — это классификация жанров 
‘компьютерных, ‘игр и описания типов перспек- 
‘тив, которые присутствуют.в. играх. В. первой: 

рассказываетс: : 


проектом“ С: точки: зрения: ‘разработки ‘игр: 
‘Это основная’ часть. Веней подробно рассма- 
приваются вопросы программирования. 
Большое внимание уделяется визуальному:и: 
звуковому оформлению. Такжегобсуждаются. 
такие” Ка ‘интерфейс. пользователя: и: 
управление игрой. Одна`из глав второй-час“ 
ти затрагивает такую: важную ‘проблему, как 
‘искусственный интеллект. 

» Третья часть: "Выпуск. проекта" — посвя- 
щена одной интересной теме, которая редко 
обсуждается на страницах отечественных. из- 
даний. Этатема включает в себя такие подте- 
мы, как-вылуск игр-в свет, их продвижение.и 


техническое обслуживание: В третьей. части 


‚мастера компьютерных. игр делятся:опытом. 
‘тестирования и доводки Ур до. совершенства. 


‘и работы с прессой, ‘разработки: ‘веб-сайтов, 


посвященных. играм. Этасчасть. имвет.замет- 


‘ный:уклон:а сторону-бизнеса, поскольку в ней- 
‘даются.советы, какволучить наибольшую при-- 
‘быль от разработки игр, 

Заключительная” часть носит название” 
"Чтоб сказку сделать былью..”. В ней собра-- 
на самая: различная: информация; которая 
„будет лолезна тем; кто хочет побиться усе : 
‘ха’ в таком непегком занятии, . 
зИЕр» В первых главах рассказыва ся о том, 
„как найти свое место’ в игровой 
Одна из следующих глав’ повествует о раз- 


стрии. 


пИчнНЫХ учебных: заведениях; которыв-гото- 


‚вят:специалистов в. области разработки-ком- 
лъютерных мер», ака четвертую часть 


: учете, посвященных играм, ‘атакже ивфор- 
‚мация:о: различных мероприятиях, организа 
циях и: ‘наградах, ‘так‘или иначе ‘связанных с- 
‘компьютерными играми, 

_В приложении к книге ‘приведены. биогра-- 


ее художников, _ ‚звуксинжене-. 
‚ров =— тех, кто раскрыл секреты своего -мас- 
терсгва на’страницах описываемой книги, 


`Векниге не рассматриваются решения тех- 


‚нических ‘задач, то есть читатель-не, ‘встретит 
‘никаких алгоритмов, никаких. исходных текс-. 
лов подпрограмм Вместо. Этого. он ‘узнает, ; 


те.главы, которые нужны. я 


но заме 
‘страни 


‘проанализировав, ‘различные" пути, эпроло- 
‘жить еще. один, представляющий собой наи- 
лучшую с его точки ‘зрения- ‘комбинацию. Уно: 
`эте— плюс или:минус — каждый пусть реша= 


понятен, даже. если в ое. ЧИТАТЬ ТОЛЬКО- 


Вой К Книги, в. 
‘разные. ‚нови довольно. еее 


"ВЕДУЩИХ МИРОВЫХ 
ТЗиХОВ. 


ет сам. Чтокасается бесспорных плюсов: то 
ОСНОВНЫМИ ИЗ. ‚НИХ ЯВЛЯЮТСЯ, Воервых. уни- 


а написан торе языком; ‚а специаль- 
ные термины сразу же поясняются), и в-тре 
тьих, книга-снабжена большим количеством 


ипостраций (скриншоты, эскизы). 
‚ Книга "Компьютерные игры как это делает: 


ряей получат возможность узнать, ‘как разра- 
батывалисьих любимые игры, кто ‘те люди; ко- 
тр ме ‘богам. создают удивительные 
кто-хочет-сдепать. ЗН В иро- 


та и значительно а на 
УЕ Ее геймеров и 


ани 
Книга предоставлена 
‘издательством Логрус.РУ 


Путеводитель по Огаво 2 


`Официальный ее по игре Бао 
1: (Пер. с ангт.УФаркас т — М.: 000 
“Логос Ру”, 2000. — 256 с. ил. — (Библио- 
тека бате. ЕХЕ). 

Лично я — ярый противник ‘каких-пибо-доку- 
ментацией и приложений-х играм. .Во-пер- 
вых, потому, что делается все это, как прави- 
ло, непрофессионально и необходимого ко- 
личества информации не содержит. Во-вто- 
рых, читы, коды, Вер-которые. в основном`и 
присутствуют в подобных изданиях — это 
‘лишь’ для тех, кто-неумеет играть честно, у 
‘когоне хватает усидчивости. А.читать прохо- 
дилки игр — занятие довольно скучное, и то- 
же только для вышеперечиспенной группы 
‘пюдей, Но я не понимал, зачем вообще нуж- 
на документация для такой игры, как 
Баы02? Что.это —- квест, что надо рассказы- 
вать, что депать и куда ‚ходить? Сюжет линей- 
ный, да и геймплей не страдает избытком за- 
крученности. Да, надо поначалу разбирать- 
ся. Да, много скиллов, но о каждом есть-ин- 
формация, что он делает, а в процессе игры 
становится понятно, насколько он эффекти-. 
вен, Разве что такая книжка подошла бы то- 
му, кто за прохождение игры садится как за 
дело всей своей жизни и хочет быть во все- 
оружии: И остаются фанаты, которые`никак 
не могут. пропустить подобного издания. Я-не 
фанат, хоть Сао? прошел не раз, однако 
было все-таки интересно, на что похожа дан- 
‘ная книга. 

_ С первого. взгляда стало ясно; что это’не 
‘просто документация, это прямо-таки энцик- 
‘лопедия. 200 слишним страниц! Это уже вну- 
шаег уважение, вот только нельзя. сразу и 
представить. ЧТО может находиться там, 
внутри? Но сразу. отмечен профессионализм 
издателей. Да-да, это не левая брошюрка, 
‚этолегальное: изнание; к выпуску. которого 
‘приложили руку сами создатели игры. Изда- 
на она Вгапду РУНА О, ЗА; права на рас- 
пространение русской версии этого офици- 
ального путеводителя принадлежат ООО 
"Логрус.РУ". "Замешан" в издании и извест- 
ный российский журнал “ЗАМЕ.ЕХЕ", точ- 
нее; не просто замешан, а благодаря трудам 
нескольких его сотрудников. он и вышел в 
свет. Да, ребята могут гордиться тем, что вы- 
пустили. Настоящая энциклопедия, причем 
‘отлично оформленная ‘и весьма’ полезная. 
Что же там внутри? Сейчас узнаем. _ 


* 


РЕ: 
"Бари бариве 


„Прежде всего, стоит отметить, что книга 


рассчитана. На людей, имеющих некоторое 
‘представление о наб. Тоесть, тут нетописа- 


ния графики или чего-то такого, все посвяще- 


но геймйлею. Начинается все.с. ‘предыстории, : 
== изображением основных персонажей 
{СаЫо, Ваа!, Тугае! и др.}, чтобы ввести чита- 
теля в курс дела. Все, что надо начинающему 
`Экзорцисту, тут есть. Весьма подробное опи- 
`сание всех. элексиров, всех новшеств, всего: 


того, чего не было в:Офабю. Подробное описа- 


ние действий всех ЗВипе, а также пару сове-. 
‚тов по уровням сложности. Ну, и самое, пожа- 
‚луй, главное — описание всех пяти персона- 
‚жей, всех их сильных и слабых сторон, всех их 
`скиллов`и спеллов (около 30-ти у каждого), а 
‘также небольшие советы по тактике игры каж- 
дым. Но именно описания умений героев.ме- 
‚ня поразили. больше всего. На каждое умение. 


приведена характеристика, а также таблица, 


‘показывающая изменение параметров дейст- 
вия каждого умения и заклинания в зависи- 
мости от его уровня: А уровней-то может быть: 
-20РИ для каждого. умения, для каждого уров- 

‚ня надо было Узнать расход маны, длитель- 


ность, повреждение, и т.д. Уйма работьй 
Далее следуют описания всех квестов. Кто 


‘дает, куда идти, что делать, перспективы в. 


отношении вознаграждения. Для самых не- 


- 


‘догадливых и неусидчивых это незаменимая 
‘вещь, хотя с квестами В ВБаЫо2, по крайней 
‘мере, у меня, проблем никогда не.было. Од- 
нако в описании квеста есть немало дельных 
советов по прохождению, которые облегчат 
Жизнь новичку. 

Что особенно хорошо — так это наличие 
‘нескольких комбинаций для `Ногадйс Сибе. 
‚Это тоже очень „пригодится, причем ко всем 
‘вещам, которые можно выудить оттуда, при: 
лагается подробное описание. Да’и не толь- 
ко к этим вещам. Ко всем остальным тоже. 
Все драгоценные-камни, их действие-и цен- 
ность — все это есть, Но более того, все 
предметы, перевод их.названий, абсолютно 
все, что нужно знать для максимально эф- 
фективной экипировки: Далее — толкование 
префиксов и суффиксов в названиях магиче* 
ских и редких предметов. Например, что оз- 
начает Ви\а! или Оеафу Змога?. Или Нет о! 
Ме? Тут приведены таблицы со значениями 
изменений параметров оружия ипи брони с 
тем или иным префиксом/суффиксом. До- 
‘бавьте к этому: описание многих. (не всех) 
уникальных предметов. Что еще. нужно для 
счастья? Правильно, описания всех врагов и 
супостатов, прислужников Дьявола. 

Подобная инцюрмация здесь представлена 
тоже-в виде таблиц, с изображением монстра, 
всеми его разновидностями, с его. гезапсе, 
специальными умениями и-хит-поинтами..А 
также указаны места вероятных контактов с 
той или иной зверушкой. Но издатели не огра- 
ничились описанием обыкновенных монст- 
ров, тугесть и классификация боссов. Причем 
с объяснением их атрибутов, К примеру, что 
значит Зресна! Ни или Эюпе Эл. Изображе- 
ния основных боссов вместе с. их Местона- 
хождением прилагаются. Тактика многополь- 
зовательской игры с советами "отцов", -ОСНОв- 
ные приемы, использующиеся для’ того, чтобы 
максимально эффективно:в компании мочить 
зверье и друг друга на необъятных просторах 
ВаШе.М№ 1. Все, что надо начинающему дьябло- 
ману или настоящему фанату. 

Те, кто считает себя профессионалом, то- 
же смогут найти полезную информацию 
здесь. Полезная вещь, тем более что написа- 
на доступным языком. Вот только стоить та- 
кая будет подороже, нежели сама игра. Но 
кому надо — не поскупится; 4е- 
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Управление 

Навигация имеет большое значе- 
ние в игре. еее У еао 
под себя СИ : е СЕ 


ваться и мышкой, и функ- 
ции движения быстрее привязать к 
клавиатуре. Мы указали клавиши 
АМ/ЗЬ для движения, как в З0 ЕР. 
С иЕ используйте для вращения 
камеры, а Ви — для смены на- 
клона (рйсп). Таким образом, ваша 
левая "божественная" рука будет 
весьма легко управлять игрой, а 
вторая рука — катать мышку. 

Двойной щелчок мыши — хоро- 
ший способ для передвижения че- 
рез карту и быстрого увеличения 
требуемого ее участка. При этом 
уменьшите масштаб и снизьте угол 
для получения лучшего ракурса. 
Это позволит сэкономить уйму вре- 
мени и сил при просмотре острова 
целиком и выборе нужного участ- 
ка. 

Несмотря на то, что ваши боже- 
ственные силы работают только в 
подконтрольной местности, вы мо- 
жете влиять и на заграничные рай- 
оны, но только очень небольшое 
время. Если быстро перейти на чу- 
жую территорию, можно успеть 
схватить важные ресурсы и даже 
зазевавшегося мужика, которого 
можно обратить в веру (или прине- 
сти в жертву:) для увеличения сво- 
ей Чудодейственной силы (Миасе 


ромег). 


Управление крестьянами 
Чем больше у нас крестьян, тем 
больше они наработают (если не 
пропьют:)). В начале игры займи- 
тесь разведением своих подопеч- 
ных (Вгеедег Пзоре). Для этого 
схватите крестьянина правой кла- 
вишей мыши и тащите его по карте 
до тех пор, пока не появится зна- 
чок сердца рядом с крестьянкой 
(противоположного пола, естест- 
венно). Отпустите ‘его, они начнут 
целоваться и так далее. Через де- 
вять месяцев аист принесет еще 
одного верующего послушника. 
Кстати, лучше всего хватать имен- 
но мужчин, так как от них могут бе- 
ременеть несколько женщин. 

У вашего населения должна быть 
в достатке пища и кров. Вы можете 
дать им нужную работу. Делается 
это точно так же, как и размноже- 


И Полнесяте егок дере 
с т 


ние (с точки зрения управления, 
конечно же). Схватите крестьянина 


ы 


он начнет лесную деятель- 
ность (Рогезну). Перенесите крес- 
тьянина к зерновому полю, и он 
станет фермером. Позднее жители 
смогут строить различные объекты 
точно таким же способом. Если ва- 
ше население будет занято, оно бу- 
дет не только счастливо, но и нач- 
нет обеспечивать себя (и вас) всем 
необходимым. 

Очень полезно создавать поля и 
леса около склада (5юге), чтобы ва- 
ши крестьяне не бегали далеко со 
своей ношей. 

Если вы не будете кормить насе- 
ление, оно потеряет в вас веру. 
Следите, чтобы ваши фермеры ра- 
ботали и или постАтОВ 


ИЗ 
еды для пос 
Еще одна важная вещь, За 


ленных районах. Удовлетворе 
и отдохнувший крестьянин — 
стливый крестьянин. % 
Кладбище — ‘еще один способ 
увеличения счастья. Если кто-то 
умирает, его хоронят на кладбище 
и не скорбят слишком уж долго. Так 
что продуктивность и счастье повы- 
шаются. Еще один способ уменьше- 
ния скорби: предавать тела воде 
морской. к 
Творение чуда — прекрасная 
возможность удовлетворить требо- 
вания множества крестьян. Кроме 
того, такие впечатляющие чудеса 
как молния, божественный щит и 
исцеление, обратят в вашу веру до- 
статочно большое число людей. А 
если вы еще и поможете им с не- 
хваткой ресурса, например, дере- 
ва, они еще сильнее в вас уверуют. 
Для получения большего количе- 
ства послушников вам придется 
расширять свою зону воздействия. 
Для ускорения создавайте строе- 
ния на самой границе своей зоны. 
Расширяя границы, вы увеличивае- 
те веру и набожность населения. 
Обращайте внимание на все 
флаги, поднимаемые над деревен- 
ским складом. Флаг показывает, 
чего в данное время не хватает на- 
селению. Например: еды (Юо09д), де- 


рева (мюо9), роста территории оби- 


о , 


дия 


вредности в 


ки и ваши ПодОНе вы соЗд 


тания (МИаде ехрапзюоп), детей (сй- 
Огеп ехрапзюп), гражданских стро- 
ений (смс Буй 0$ ехрапзЮп), за- 
щиты (ргоесвоп дезие) и милосер- 
егсу Чезйе). Своевременное 
орение потребностей при- 

нию чувство глубокого 
2 АА А вам 
ЗВ т лучще выполнить свои 
рыстные задачи. 


Упр еством 
Игр чи выбора вашего 
подо (на первом этапе вы- 


из трех персона- 
— Коровы, Тигра и Обезьяны). 

м мбранная вами тварь будет пред- 
арен мире. Так как ее 
действия есть отражение ваших 
желаний, по ее поведению можно 
многое ск ио Боге, то есть о 
вас. в. 

Ваше существо учится (при помо- 
щи обучающего поводка), наблю- 
рая за в действиями. Если 
вы помогзото вашему населению, 
собирая еду и древесину, то и оно 
станет делать то же самое, за что 
население будет ему очень благо- 
дарно. 

Если вы задумали превратить 
его в монстра, обратите особое 
внимание на следующую “фичу“ иг- 
ры. и ИЯ высот зло- 

Наск & У/ие сможет 
только существо, обладающее оп- 
ределенными интеллектуальными 
способностями, то есть, к примеру, 
Обезьяна гораздо быстрее учится 
расчленять ни в чем не повинных 
жителей вашей деревушки и идет 
по пути зла гораздо быстрее, чем 
Корова, животное глупое, но изна- 
чально доброе. 

Чтобы преуспеть в постижении 
“темной стороны" игры, вам при- 
дется с самого начала постоянно 
устраивать террор в вашей дере- 
вушке. Например, сожгитеходин- 
два домика вместе. с несчастными 
обитателями, затем притворитесь 
очень рассерженным. вырвите не- 


сколько крупных деревьев с кор-_ 
_ нем и швырните их подальше. Пус-_ 


кай это видят все жители дер 


Ее Например, еспи вы 
по Я то тварь упадет на 


вы 


Ы. 


а ТЫ 


оставить хоть кого-нибудь для 
функционирования экономики и 
исполнения религиозных ритуалов, 
дарующих игроку ману). На финаль- 
ной стадии можно переходить к бо- 
пее продвинутому воспитанию 
злобного монстра — пускай он сам 
иногда охотится на селян и убивает 
их. Ну, а на самых поздних этапах 
игры, скорее всего, в качестве 
жертв будут выступать жители чу- 
жих деревень. 


Если вы стредаете комплексом Бога, то считайте, 
что вам пен акк 


рее помогут вам не растеряться в _ 
Самое первое, что следует отметить: 
$ очень и очень глубока и подробна. Имейте в 
_ виду, что здесь действительно нужно пройти обуче- 
__ ние (юпа]. Не пропускайте этот этап. Вниматель- 
но и тщательно выполните каждый урок. Все, что вы | 
там ЕС понадобитсяья 


_ ете, то бр ть либо 
&иростол о будет соотне- 


Зднее в самой игре. 
орыв*вы. будете ис- 


сен совсем с другой моделью пове- 
дения. 

Для того чтобы правильно и сво- 
евременно корректировать пове- 
дение питомца, на правах уже 
ти опытного Бога, оченв.рек 
дую Вам периодиче: 
блюдать за своим созданием, ос- 
тавляя его без всякой привязи (это 
сделать очень просто, нажмите 
клавишу "С" и камера сама будет 
отслеживать все перемещения Су 
щества). 

Тварь будет следить за всеми ва- 
шими действиями. Например, если 
вы возьмете крестьянина и за- 
швырнете его на скалы, тварь поду- 
мает, что и она может быть не- 
множко Богом. Не делайте ничего, 
чего бы вы не хотели увидеть от 
твари. 

Заранее прошу прощения у дам. 
но вы можете заставить тварь у/ 
летать все что угодно, включая е%, 
собственные экскременты. Как 
только она возьмет что-нибудь, по- 
гладьте ее по животику. Она будет 
кушать все, что попадет ей в руки: 
деревья, камни, крестьян. Помни: 
те, что тварь — это личность. У нее 
есть свои вкусы и предпочтения. 
Посмотрите на ее реакцию во вре- 


Метод "кнута и пряника" тут ни- 
кто не отменял, а посему, кроме 
поглаживаний, периодически стоит 
применять и телесные наказания 
(шлепки) для акцентирования вни- 
мания на том, чего в дальнейшем 
питомцу делать не следует. Когда 
ваша тварь сделает что-нибудь хо- 
рошее, погладьте ее по животику, 
пока показатель "Хороший маль- 
чик" (90049 Боу) не зашкалит. В про- 
тивном же случае, если тварь вас 
огорчит (например, немножко по- 
кушает крестьянина), выпорите ее. 
Нажмите клавишу действия (асйоп) 
и подвигайте взад-вперед курсо- 


‚ром мышки по этой твари. Жела- 


тельно бить прицельно, от места 
попадания шпепка зависит его ре- 


мя еды. Ей может нравится различ- 
ная еда, начиная от тигра и закан- 
чивая коровой. Некоторые куша- 
нья могут привести к расстройству 
пищеварения, так что будьте вни- 
мательны. 

Убедитесь, что используется 
“обучающий поводок” (еаттд 
1еазп), когда вы будете учить свою 
тварь, или она не будет быстро по- 
стигать знания. Эта функция очень 
полезна, когда вы будете творить 
Чудеса, так как тварь будет учиться 
делать такие вещи самостоятельно. 
Используйте тварь для упучшения 
среды обитания. Постарайтесь оту- 
чить ее ходить в туалет перед хра- 
мом или в городе. Она будет га- 
дить, народ будет нервничать, за- 
чем вам это надо? Если же вы на- 
учите ее "ходить" в поле, это помо- 
жет удобрить урожай, что будет не- 
сколько полезней. 


‚ Перевод с дополнениями: 
Дмитрий Чеканов 
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